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국 문 초 록
이 연구는 창의적 사고 과정에서 이미지 에 의한 마음의 작용으로서 ‘ ’
심상 을 창작자의 면담을 통해 관찰하고 해석하는 것을 목적으로 한다(imagery) . 
이를 위해 연구는 고착과 통찰 재범주화 문제를 중심으로 심상의 사고 과정을 , 
탐색한다 연구는 질적 연구 방법의 관점에서 면담 과 심층 면담. (interview) (in-depth 
을 통해 창작자와의 질문과 대화 속에서 심상 경험을 드러내고 interview)
해석하고자 하였다.
이를 위해 먼저 심상에 관련한 철학적 심리학적 뇌과학적 이론을 기반으로 , , 
심상의 정의 내용 성격 분류 역할에 대해 검토했다 철학은 심상을 보편과 개별, , , , . , 
관념과 실체 세계와 의식 사이에 존재하는 인식의 실체로 규정한다 심리학은 , . 
창의성에 대한 기본적 이해를 바탕으로 고착과 통찰 재구조화의 문제를 창의적 , 
인지의 순간으로 다루며 본 연구자는 심상이 이 문제에 개입한다고 보았다. 
뇌과학은 인간의 여러 의식 현상의 원리를 제공하며 고차원적 의식에 대한 범주화 
모형을 통해 장면의 생성으로서 심상을 정의한다 이를 종합하면 인간의 창의적 . 
사고는 심상을 통해 외부 세계를 어떻게 범주화하고 새로운 범주화로 
전환하는가의 문제라고 정의할 수 있다.
이론적 고찰을 바탕으로 질적 연구 의 관점에서 면담을 (qualitative research)
통해 창작자의 심상 경험에 대해 질문하고 해석한다 명의 창작자를 면담하고 . 8
이를 질적 분석의 관점인 에틱 분석 과 에믹 분석 을 통해 (etic analysis) (emic analysis)
이론화하고 범주화하였다 이 분석의 결과로 창의적 사고 과정의 심상 경험에 대한 . 
여개의 코드와 개의 범주를 도출하였다 개의 범주는 해석적으로 80 26 . 26
기술되었고 심층 면담을 위한 질문의 내용으로 사용되었다. 
심층 면담에서는 앞서 도출한 코드 범주화 결과를 기반으로 디자이너를 
대상으로 질문과 대화를 시도하여 고착과 통찰 과정에서 심상 경험이 어떻게 
해결되는지 질적으로 드러내고자 했다 심층 면담은 실제 자연스러운 심상 경험을 . 
놓치지 않으려 노력하면서 심상과 연결된 직관 느낌 정서 감정 노력 기억 연상, , , , , , , 
무의식 등의 발현 과정을 관찰하고 드러내고자 했다 심층 면담은 창의 과정에서 . 
심상이 어떻게 여러 의식 현상을 매개하고 창의성을 발현하는지 구체적으로 
드러내 보여준다 심층 면담의 결과는 인지적 고착의 극복 기억 이미지의 도약. , , 
문제의 전체적 인식 이질적인 것들의 인식 재범주화의 순간 정서적 경험 생각의 , , , , 
확장 문제 해결의 경험 원형 형상에 대한 인식이라는 범주로 해석하여 기술했다, , . 
최종적으로 면담에서 도출한 결과는 에델먼 의 고차 의식 모형을 (G. Edelman)
기반으로 창의적 심상 사고의 모형을 검토하였다 창의적 심상 사고의 과정은 첫 . 
심상의 형성 재범주화 형상적 범주화의 과정으로 이뤄지는 것으로 해석했다, , . 
심상은 모호성과 운동성을 기반으로 고착화된 인식을 비약적 재범주화 통찰 를 ( )
통해 창의적 사고를 가능하게 하며 심상은 특히 지각의 재범주화 개념의 , 
재범주화 맥락의 재범주화의 가지 종류의 사고 과정에 기여한다, 3 . 
심상은 세계와 나 사이에서 의식과 감각을 자유롭게 연결할 수 있는 근본적 
창조적 역량이다 인간의 심상은 세계를 나누어 경계짓는 축소주의의 함정을 . 
빠지게도 하지만 반면에 경계가 없는 자유로운 무한한 창조성을 지니고 있기도 , 
하다 마음의 이미지 로 보는 일은 우리의 인식을 경계가 없는 자연 본래의 창조적 . ‘ ’
상태로 되돌리는 일이다. 
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1. 서론
1.1. 연구의 목적 및 필요성
우리는 어떻게 생각하는가 그리고 창의적으로 생각한다는 것은 무엇일까? ? 
새로운 의자를 만들라는 과제가 주어졌다고 가정해 보자 의자라는 단어를 읽는 . 
즉시 우리가 의자의 이미지라고 부를 만한 어떤 것이 떠오를 것이다 더 집중한다면 . 
자신이 앉았던 의자 책에서 본 의자 어느 상점에서 보았던 의자 어렸을 때의 , , , 
의자들이 계속 나타날 것이다 그리고 의자와 연관된 경험도 함께 따라올 것이고 . 
의자에 대한 어렴풋한 느낌도 있을 것이다 검색을 해볼 수도 있고 의자를 사용하는 . 
사람을 관찰해 볼 수도 있으며 의자가 놓여진 맥락을 상상해 볼 수도 있을 것이다. 
필요하다면 의자에 대한 모든 것을 검토할 수 있을 것이다 하지만 새로운 의자는 . 
의자에 대한 이미지에서 출발할 수밖에 없음을 깨닫게 된다 우리는 새로운 의자를 . 
생각하는 그 순간 하나의 전형적인 의자에서 출발하며 창의적인 생각은 그 전형적 
의자의 이미지를 벗어나는 노력으로부터 시작한다.
생각한다는 것을 규정하는 것은 다소 모호하고 난해하다 보통 생각은 언어에 . 
의해 이뤄지는 것이라고 할 수 있지만 그것은 그리 명쾌한 것은 아니다 사과를 . ‘
먹는다 는 문장을 생각할 때 즉각 사과를 먹는 한 장면을 떠올릴 수 있지만 ’
구체적인 장면은 더 깊게 집중하여 생각을 진행해야 할 것이다 매일 다니는 . 
퇴근길을 떠올린다고 할 때 우리는 그 세세한 길을 모두 생각해낼 수 있는가 혹은 ? 
사랑하는 사람을 떠올린다고 할 때 그 대상을 우리는 얼마나 그려낼 수 있을까? 
가야 하는 길을 떠올리는 것은 전체적인 이미지를 먼저 생각하고 필요에 의해서 
상세한 장면들을 기억으로부터 불러와야 할 것이다 또한 사랑하는 사람을 이미지로 . 
불러올 때 우리는 사랑하는 사람의 얼굴을 떠올리는 것만큼이나 그 사람에 대한 
감정과 느낌도 함께 생각한다 이처럼 생각한다는 것은 언어적인 것 외에도 많은 . 
것들이 개입하지만 정확히 어떤 것이라고 말하기는 모호한 성격을 가진다. 
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하지만 이미지라는 사고의 한 종류가 우리에게 존재하며 생각하는 것에 
영향을 미치는 것은 분명해 보인다 생각하는 과정에서 이미지는 생각하는 것에 . 
도움을 주기도 하고 해를 끼치기도 하며 이미지를 잘 생각하는 것에 따라 생각을 
잘할 수도 못할 수도 있다 이미지는 생각을 더 풍부하게 할 수 있으며 반면에 . 
생각을 제한해 고정관념을 만들기도 한다 이미지가 생각을 더 잘하게 만들 수 . 
있다면 더 잘 생각한다는 것 새롭게 생각한다는 것 창의적으로 생각한다는 것은 , , , 
이미지의 사고 능력에 따라 차이가 생길 수 있을 것이다 여러 연구에 의해 . 
이미지는 언어적 사고와 대비해 여러 장점을 지닌 것으로 여겨진다.1) 상식적으로도  
우리는 언어로만 사고하는 것은 아니며 특히 창의적인 사고에서 이미지라 부를 수 
있는 것이 포함되는 것을 봐왔다 본 연구자는 창의적 사고 과정에서 이미지의 . 
사용은 필수적인 것이며 이미지가 없는 창의성은 존재할 수 없다고 가정한다. 
따라서 이 연구는 창의적 사고 과정을 이해하기 위해 이미지 에 의한 , ‘ ’
마음의 작용으로서 심상 을 이론적으로 살펴보고 이를 창작자의 면담을 (imagery)
통해 실제적인 심상 현상을 관찰하고 해석한다 이를 위해 연구는 고착과 통찰. , 
재범주화 문제를 중심으로 심상의 사고 과정을 탐색하며 질적 연구 방법의 
관점에서 면담 과 심층 면담 을 통해 창작자와의 질문과 (interview) (in-depth interview)
대화 속에서 심상 경험을 가급적 있는 그대로 드러내고 해석하여 창의적 사고 
과정에서 심상의 역할을 밝히고자 하였다.
창의적 사고 과정에 있어서 이미지의 역할에도 불구하고 이미지 중심의 
사고는 언어를 중시하는 전통적 교육 풍토2) 이미지 문화의 중심에 있는 예술 , 
교육의 약화 논리적 언어적 과정을 중시해 온 디자인 예술계의 풍토 속에서 그 , ·
비중이 약화되어 온 것도 사실이다 실제로 논리적 방법론을 강조하는 분위기. 3)가 
1) 스턴버그 로버트 창의성 그 잠재력의 실현을 위하여 학지사  , . “ .” (1988).– 
2) 아른하임 시각적 사고 김정오 역 서울 이화여대출판부  , R. “ Visual Thinking.” , Seoul, Korea: : 
Ehwa Womans University Press (2004).
3) 채승진 드로잉에 의한 디자인 연구  . “ [A Study on Design-by-Drawing].” Korea: Archives 
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지적되기도 하고 스케치보다는 수적인 사고 체계로서의 컴퓨터 가상 모델링 ( ) 
교육의 강화되기도 하며 미적인 경험보다 개념이 강조되는 풍토 속에서 실제 , 
세계를 직접 경험하는 이미지의 교육이 약화되었다 현재 창의성 교육에서도 . 
이미지 중심 교육은 논리적 수학적 언어적 교육에 비해 그 가치가 폄하되고 , , 
약화되고 있다 논리와 사고 교육이 강조되어 예술 및 정서적 교육이 약화되고 . 
있으며 만드는 것으로서의 체험이 가상적인 것으로 대체되고 있다 이는 뇌 중심의 . 
창의성을 중심으로 몸이라는 신체를 사용하지 않는 풍토가 형성되고 있는 
것이기도 하다. 
디자인의 창의 과정은 언어적 사고 과정뿐만 아니라 이미지를 활용하고 
다루며 생산하는 과정이라고 해도 무리가 없다고 할 때 디자인의 창의 과정에서 , 
논리적이고 언어적 활동의 역할 만큼이나 이미지의 감성적 비언어적 활동이 , 
필수적이다 더욱이 디자인의 창의 과정은 이미지를 다루거나 구체적 이미지의 . 
결과물로 제시되는 활동이므로 창의적 과정에서 이미지는 더 없이 필수적이다. 
예를 들어 디자인의 분야에서 이미지 중심의 창의적 생각의 방법으로 광범위하게 
사용되어 온 스케치와 드로잉은 단순한 표현 능력이 아닌 생각을 드러내는 사고 
과정이다 창의 과정은 수많은 능력이 함께 발현되는 것이지만 그 중 이미지에 . 
의한 사고는 논리적 사고 수학적 사고에서 강조되는 논리 종합 논증적 과정과 , , , 
대비하여 통찰 직관 영감 느낌 정서 등의 의식에 영향을 주고받는 보다 창의적 , , , , 
생각의 과정과 관련된다 따라서 본 연구자는 이미지 중심의 창의적 사고를 . 
드러내는 일은 디자인 분야의 핵심적 사고 과정을 규명하는 의미를 가진다고 
주장한다. 
아른하임이 역설했듯이 감각적 실제를 강조하는 일은 정신적 본질을 
탐구하는 것만큼이나 중요하며 베르그송이 말하듯 물질과 정신을 잇는 일은 두 , 
외부 세계와 인간의 정신 세계의 이분법을 벗어나 인간의 창의적 진화로 나아가는 
중요한 연장이다 본문에서 더 자세한 논의가 진행되겠으나 마음의 이미지라는 . 
of Design Research (1996): 64-65.
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정신 현상은 물질과 정신을 잇는 매개로서 창의적 삶의 핵심적 역할을 담당한다. 
심상은 창조적 상상을 가능케 하는 운동이자 사고 공간이며 그 자체로 역동적으로 
변화하고 끊임없이 운동하며 창의적 상상으로 나아가는 본질이기 때문이다 따라서 . 
창의 과정을 중심으로 하는 분야에서 이미지 중심 사고의 산출 과정을 밝히는 
것은 창의적 사고 계발과 방법적 과정에 이미지의 의미와 역할을 재조명하는 
일이다 이미지 중심의 창의성은 개념의 경계짓기를 벗어나 언어의 축소주의의 . 
위험을 넘어서는 인간 한계의 근본적 창조성을 추구하는 것을 의미한다. 
1.2. 기존 연구의 검토
1.2.1. 창의성과 심상의 연구 맥락
고대 철학에서부터 현대에 이르기까지 이미지는 부정적인 함의를 가진 
것이거나 철학적 개념으로 인정되지 못했다 현대 철학에 이르러 베르그송 흄. , , 
버클리 니체 메를로 퐁티 등의 현대 철학자들은 이미지를 실체가 없는 환영, , ‘ ’에서 
인식의 본질로 이해하기 시작했으며 이미지는 실제와 인식의 간극을 잇는 주요한 
철학적 개념이 되었다 베르그송에게 이미지는 실제와 관념을 잇는 일원론으로. , 
버클리와 흄에게 세계는 이미지로 지각된 것으로 이해되며 이를 연장하여 , 
퐁티에게 이미지는 지각된 몸으로의 인식을 확대한다 이들 철학자들의 이미지. ‘ ’의 
개념들은 차이가 존재하나 인간이 세계를 바라보는 방식에 대한 전환을 요구하고 
있다 이러한 변화는 창의성의 연구에 있어 세계에 대한 인식과 감각 상상에 . , 
근본적인 방향 전환을 의미하기도 한다 이미지 사고에 대한 연구는 단순히 . 
이미지의 활용이라는 기능적인 것을 넘어 세계를 바라보는 인식의 문제이며, 
세계와 나를 연결하는 감각의 문제이자 신체와 정신의 경계를 넘는 상상력의 , 
문제이다 그래서 이미지는 중간 영역에서 활동하며 세계의 인식과 자아 사이에서 . 
창의성을 가능케 하는 운동이자 생각의 기반이다 이미지는 창의적 사고에 있어서 . 
부분보다는 전체를 강조한다는 점 논리와 비논리의 이분법을 매개할 수 있다는 , 
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점에서 다른 관점을 제공한다. 
이미지는 하나의 시각적 투사로 기능하는 개별적이고 파편적인 것이 아닌, 
인간 사고의 순환 과정에서 감각과 운동을 연결하고 나아가 이분법으로 나뉠 수 
없는 뇌와 몸의 상호작용 인간 내부의 창의적 본성을 설명하는 알 수 없는 연결을 , 
도모하는 유연성을 내포하는 것으로 이해된다. 이미지는 단순히 시각적 단편의 ‘ ’
의미를 넘어 인식론적 존재론적 그 자체를 의미하게 되었다 이미지는 인간과 세계의 , . 
사이의 매개이며 관념과 실체 마음과 몸의 사이에 위치하는 사고와 몸의 연결을 가능케 , , 
하는 힘이다 이미지는 인간이 외부 세계를 받아들이는 창이면서 동시에 운동을 가능케 . 
하는 공간이기도 하다 그러므로 창의적 과정이 세계에서 받아들인 정보를 인간 . 
내부에서 창조되는 과정이라고 할 때 이미지는 세계를 받아들이는 감각이자 그것을 ‘ ’
변용하는 운동이다. 이미지는 인식의 한 가운데에서 여러 사고 능력을 잇는 본질적 
운동으로 이미지는 실체와 관념 개별과 보편 감각과 사고를 잇는다 연구는 , , . 
그러한 이미지의 매개적 역할을 중심으로 고착과 통찰의 문제를 검토함으로서 
우리의 내부 신체가 어떻게 외부 세계를 받아들이고 창의적 사고로 비약할 수 
있는가를 다루고자 한다. 
그림 1 외부 세계와 인간 정신 사이의 심상의 역할. 
년대 창의성의 연구가 심리학의 주요 관심사로 정립된 이래1930 4) 심리학  
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분야를 중심으로 본격적으로 창의성 연구가 이뤄지고 창의성을 인지 문제로 
이해하기 시작하였다 이들 인지주의 연구라 일컫는 흐름은 그 이전 창의성 연구가 . 
창의성을 특별해 보이는 사고 과정 천재 광기 재능 등으로 여겼던 것을 , , – 
설명가능한 평범한 사고‘ ’에 의한 것으로 전환시켰다.5) 이들 연구들은 대체로  
창의성을 논리적인 것으로 설명하려 했으며 특별해 보이는 사고 과정을 
분석해내려고 했다 창의성 연구의 인지주의적 입장은 창의적 과정을 문제 해결 . 
과정 으로 봤으며 사고를 컴퓨터와 같은 정보 처리 (creative problem solving)
과정으로 분석하려는 인지적 입장에 따라 논리적이고 순차적인 과정으로 규정되는 
경향이 있어 왔다 하지만 창의 과정은 비약적이고 통찰적인 순간이 존재한다는 . 
것도 오랜 시간 관찰되어 온 것으로서 창의성의 통찰 직관 고착 영감 정서, , , , , , 
느낌 무의식 등의 주제는 여전히 풀리지 않는 문제로 남아 있다 결국 창의 , . 
과정을 논리적으로 보는 관점과 비약적으로 보는 관점의 두 측면 어느 쪽도 
간과할 수 없으며 이러한 배경에서 본 연구자는 이미지는 논리와 비논리적 요소를 
잇는 매개자 역할을 할 수 있다고 주장하며 이미지를 창의성의 요인들을 
이분법적으로 나누어 볼 수 있는 문제가 아닌 상호 순환적으로 이해되어야 할 
문제의 핵심으로 둔다 본 연구는 이러한 관점 아래에서 창의성과 이미지의 관계에 . 
대해 논의한다. 
한편 형태주의 심리학의 맥락에서 지각 현상에 대한 이론을 바탕으로 
창의성을 설명하려는 시도가 이어졌다 베르트하이머는 생산적 사고. (productive 
에서 새로운 배열로서의 형태를 인식하는 재구조화의 현상을 통해 thinking)
4) Wallas, G. “The art of thought.” London: Cape (1926).
5) Guilford, J. P. “Creativity.” American Psychologist (1950)., Torrance, E. P. “Guiding 
Creative Talent.” Englewoods Cliffs, NJ: Prentice-Hall (1962)., Csikszentmihalyi, Mihaly. 
“Society, culture, and person: A systems view of creativity.” The Systems Model of 
Creativity. Springer Netherlands, 2014. 47-61., Sternberg, R. J. Ed. “Thinking and 
Problem Solving-Handbook of Perception and Cognition(2nd).” New Haven: Yale 
University (1994)., Weisberg, R. W. “Creativity: Understanding Innovation in Problem 
김미선 역 창의성 문제 해결 과학 발명Solving, Science, Invention, and Arts.” . (2009). : , , , 
예술에서의 혁신 시그마프레스 등. . John Wiley & Sons, Inc. (2006). 
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형태주의적 입장을 정립하였고6) 아른하임은 시각을 창의적 사고의 핵심으로 두어  
사고 작용이라 일컫는 능동적 탐색 선택 핵심의 파악 단순화 추상 분석과 통합, , , , , , 
완성 정정 비교 문제 해결 종합 분석 맥락적 사고 등 모든 것이 지각, , , , , , ‘ ’과 함께 
한다고 주장했다.7) 이러한 형태주의 연구는 시각 중심의 지각이 창의성의 근본적  
사고 과정으로 설명하는 연구 흐름으로 이어진다 아다마르는 무의식을 비롯한 . 
심상과 운동감각적 사고가 발휘된다고 보고하였고8) 핀키는 산출 탐색 모형을  -
제시하며 이 과정에서 문제를 시각적으로 표상하고 은유적으로 탐색하며 통찰의 
과정을 거친다고 하였다.9) 올슨과 드라이슈타트는 문제 해결 과정에서 문제  
해결은 유사한 패턴을 인식하고 재구조화를 거치며 문제의 요소들이 새롭게 
통합되는 과정에서 생성된다고 주장했다.10) 국내 연구에서도 이모영은 창의적  
사고에서 논리적 탐색 외에 다른 시각적 변형의 조작을 가능하게 하는 사고의 
도약인 인지적 조작이 요구된다고 하였다.11) 이러한 사고의 비약과 도약은  
이미지의 사고 과정이 개입하는 것으로 보고한다. 
창의성 연구에서 핵심적 과정이라고 볼 수 있는 고착과 통찰 문제는 여러 
갈래로 해석되고 연구되어 왔으며12) 이는 막다른 골목 (impasse)13) 아하 의 순간, ! (aha! 
6) 위의 책 Wertheimer, M., .
7) 위의 책 Arnheim, .
8) Hadamar, J. “The Mathematician's Mind.” Princeton Univ Press (1996).
9) Finke, R. A. Ward, T. B., & Smith, S. M. “Creative cognition.” Boston: MIT Press 
(1992).
10) Ohlsson, S. “Restructuring revisited: Summary and critique of the gestalt, theory of 
problems solving.” in: Scandinavian Journal of Psychology 25 (1984): 67-78., Dreistadt, 
R. "The use of analogies and incubation in obtaining insights in creative problem 
solving." The journal of psychology 71.2 (1969): 159-175.
11) 이모영 예술적 창의성과 시각적 사고 예술창의 과정에 관한 심리학적 연구  . “ : [Artistic 
Creativity and Visual Thinking : A Psychological Study on the Creation Artworks].” The 
Journal of Aesthetics and Science of Art, Korea (2006).
12) Weisberg, R. W. “Creativity: Understanding Innovation in Problem Solving, Science, 
김미선 역 창의성 문제 해결 과학 발명 예술에서의 혁신Invention, and Arts.” . (2009). : , , , . 
시그마프레스. John Wiley & Sons, Inc. (2006).
13) Ohlsson, S. "Information-processing explanations of insight and related 
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이라는 개념을 만들어 연구의 대상으로 삼아 왔다 고착과 통찰은 문제가 moment) . 
풀리지 않는 막다른 골목에 이르렀다가 갑작스럽게 해결되는 경험을 의미한다. 
이에 대해 형태주의적 입장14)은 통찰을 문제의 지각적 유사성을 발견하는 
순간으로 설명해 왔으며 통찰은 지각적 표상이 문제 해결 과정에서 추상적 
형태 를 인지하는 것으로 이해되었다 디자인의 영역에서도 고착과 통찰 (gestalt) . 
문제는 디자인 고착 문제(design fixation) 15) 연구로 실제적 문제 해결의 관점에서  
고착과 통찰을 다뤄왔다. 
본 연구 또한 창의적 문제 해결 과정을 지각적 인지로 이해하는 같은 맥락에 
따라 바라본다 하지만 이들 형태주의 입장은 시각적 인지를 강조하는 입장이라면 . 
본 논의에서는 이미지 를 매개로 함으로써 이미지가 가진 역동성을 강조하여 ‘ ’
심상이 시각 보다 운동적 의미로서 자유롭고 풍부한 창의성을 가능케 한다는 ‘ ’
입장을 가진다. 
창의성과 이미지의 가장 직접적 관련을 맺는 주요한 연구의 흐름은 
심상 에 관련한 연구이다 핀키 는 심상과 창의성의 관계를 기본 (imagery) . (A. Finke)
도형과 입체를 심상을 통해 조합하고 새로운 것을 창출하는 실험을 통해 
검증하였으며16) 코슬린 은 심상에 대한 사고 실험을 통해 심상의 , (M. Kosslyn)
실제적 인지 매커니즘을 구성하는 실체적 존재임을 증명했다.17) 이들은 심상의  
생성과 검색 변형 과정을 서술하여 이 심상들이 창의적 사고와 깊은 연관이 , 
있음을 밝혔으며 심상적 사고가 창의적 사고를 가능케 하는 이유는 심상이 
phenomena." Advances in the psychology of thinking 1 (1992): 1-44.
14) 아른하임 Wertheimer, M. “Productive Thinking.” New York: Harper & Row (1959)., , R. 
위의 책.
15) Jansson, David G., Steven M. Smith. “Design fixation.” Design studies 12.1 (1991): 
3-11.
16) Finke, R. A. “Creative imagery: Discoveries and inventions in visualization.” Hillsdale, 
NJ: Erlbaum (1990).
17) Kosslyn, S. M., C. Segar, J. D. Pani, and L. A. Hilger. “What is imagery for?” 
“Journal of Mental Imagery 14” 131-152. (1990).
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자유로운 정보 처리가 가능하고 전체적으로 처리하며 유추적인 것으로 기능한다고 
제시했다.18)
이와 비교하여 언어적 논리적 창의 과정을 강조하는 것으로 보이는 과학적 , 
창의 과정에서도 이미지를 활용한 사고는 또한 중요하다 여러 과학적 발견을 . 
증명하는 과학적 창의 작업을 묘사하는 경우에도 이미지가 적극적으로 개입하는 
사례는 수없이 많다 실제 과학적 발견의 사례를 분석하는 전기적 연구도 이미지 . 
사고의 장점들에 대한 여러 증거를 보고한다 아인슈타인의 시각적 사고 . 
실험 은 그의 전기를 통해 잘 알려진 바 있으며 갈릴레오의 (gedanken-experiments) , 
자유낙하에 대한 사고 실험 켈쿨레의 벤젠 연구 등 과학 (thought experiment), 
영역의 연구에서 사고 과정에서 이미지의 사용이 창의성을 돕는다는 것을 
실증적으로 증명하고 있다 컴퓨터 인터페이스의 연구의 획기적인 활동을 한 앨런 . 
케이도 이미지의 역할을 강조한 바 있다.19) 이밖에도 고도로 추상화된 사고로 볼  
수 있는 수학적 사고의 과정에도 이미지를 사용하는 사고의 중요성을 언급하는 
연구도 있다 아카비 는 수학 학습에서 이미지 강조 시각적 사고를 이미 . (A. Arcavi) , 
알고 있는 개념에 대해 사고하거나 개념을 발달시키기 위해 그리는 그림 이미지, , 
벤다이어그램을 해석하고 이용하는 능력 창조하는 과정 추론의 핵심적 요소라고 , , 
말했다.20) 레이코프 등의 연구는 수학적 추론을 상상적인 것으로 정의하고 있으며  
수학적 사고 과정에서 시각적 사고를 강조하는 연구들도 이뤄지고 있다.21) 최근  
18) 성은현 창조성과 심상에 관한 이론적 고찰 인지와 창의성의 심리학 김재은 인지와  . “ .” , , 『
창의성의 심리학 창지사 , (1996). 』
19) 앨런 케이는 의 측면에서  Alan Kay. “Doing with Images Makes Symbols.” (1987). GUI
이미지가 행동을 유도하는 측면을 강조한다. https://archive.org/details/AlanKeyD1987
20) Arcavi, A. “The role of visual representations in the learning of mathematics.” 
Educational Studies in Mathematics. 52. (2003): 215-241.
21) Lakoff, G. “Women, fire, and dangerous things.” The University of Chicago Press. 
(1987)., English, L. D. “Mathematical reasoning: Analogies, metaphors, and images.” 
Mahwah NJ: Lawrence Erlbaum Associates (1997)., Alcock, L., Adrian S. “Convergence 
of sequences and series: Interactions between visual reasoning and the learner's 
beliefs about their own role.” Educational Studies in Mathematics 57.1 (2004): 1-32.
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들어 이미지 사고는 뇌과학의 발전으로 뇌에서 어떻게 심상이 생성되는가로 
발전하고 있으며22) 창의성과 심상이 뇌의 어떤 기능에서 발현되는 지에 대한  
연구로 이어지고 있다. 
이미지 사고 의 정의에 대한 논의는 본문에서 더 자세히 밝히겠으나 여기서 ‘ ’ , 
본 연구자가 시각적 사고라는 용어 대신 심상적 사고 혹은 이미지 사고라고 
부르는 것은 다음과 같은 근거를 가진다 우선 이미지 사고는 시각적 사고. (visual 
에 국한된 것은 아니다 시각적 사고는 이미지를 사용하는 사고의 일부일 thinking) . 
뿐이며 이미지 사고는 다른 감각과 느낌을 포함할 수 있다.23) 이미지 사고는  
언어적 사고의 이미지를 포함할 수 있으므로 시각 영역을 넘어설 수 있으며 ‘ ’ 
이미지는 추상적 개념과 구체적 사물의 사이에 넓은 스펙트럼을 가질 수 있다. 
또한 본 연구의 목적이 문제 해결 과정 중 논리와 비논리적 사고들을 함께 
사고하기 위해 이미지의 개념이 더 적합하며 특히 통찰을 설명하는 데 통합적 
시각을 다룰 수 있는 이미지의 개념이 더 유용하다 보다 정확한 용어는 심상에 . 
의한 사고 라고 할 수 있으며 본 연구에서는 이러한 의미를 (thinking in imagery)
함축하여 이미지 사고 심상적 사고로 사용한다, . 
1.2.2. 창의성을 객관적 과정으로 보는 입장에 대한 비판
창의성에 대한 기존의 광범위하고 통찰력있는 연구들의 업적에도 불구하고 
그 인식론적 원리와 실제 창의적 활동을 명확히 규명하지 못해 온 것이 사실이다. 
흔히 창의성은 블랙 박스 의 영역이라 말하기도 하며 에디슨의 말로 널리 알려진 ‘ ’
속담인 천재는 의 영감과 의 노력‘ 1% 99% ’이라는 말처럼 갑작스럽게 찾아오는 ‘
설명하기 어려운’ 영감 으로 보는 경향이 있다 따라서 이러한 모호함을  (inspiration) . 
22) Schooler, J. W. Melcher, J. “The ineffability of insight.” In S. M. Smith. T. B. Ward. 
R. A. Finke (Eds.) The creative cognition approach Cambrigde. MA: MIT Press (1995): 
97-133.
23) 미첼 아이코놀로지 이미지 텍스트 이데올로기 시지락  , W. “ : , , .” (2005).
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극복하기 위해 앞서 세기를 통틀어 창의성의 연구가 과학적이고 논리적인 20
과정으로 규정하려는 시도가 이어져 왔다. 
하지만 창의성을 객관적 과정으로 보는 시도 자체가 창의성을 온전히 
설명하지 못한다 홍성욱은 과학적 창의성을 설명하는 연구에서 창의성을 인지 . 
체계의 논리적 과정으로 설명할 수밖에 없어 창의적 결과물이 직관과 같은 
비논리적 능력보다는 지속적이고 꾸준한 노력의 결과임을 주장하는 입장을 드러낸 
바 있다.24) 무엇이든 노력에 의해서 훌륭한 결과를 낸다는 것은 누구도 부정할 수  
없을 것이며 창의성은 오랜 시간 동안 꾸준히 탐구하고 천착하는 노력에 의해서 
나타나는 것은 당연하다 예술적 작업을 포함한 모든 전문적 작업은 짧은 기간에 . 
이뤄진 것은 아니며 지속적 노력이 수반된다 아무리 좋은 아이디어라고 하더라도 . 
그것이 유용한 것이라고 인정되지 못하면 아무 소용이 없기 때문이다 창의성은 . 
전문적 업계와 학계에서 오랜 시간에 걸쳐 검증된 것일 가능성이 높다. 
그럼에도 불구하고 본 연구자는 객관적이고 논리에 의해 설명가능한 어떤 
것이 아닌 내적이고 도약적이며 설명하기 까다로운 곳에 창의적 핵심이 있음을 
주장한다 창의성은 설명할 수 없는 비약적 연결이 필수적이며 창의적 과정은 . 
하나의 도약적 과정이 존재한다 이에 대해 많은 인지주의 학자들도 창의성을 . 
이질적인 것에 대한 연결이라는 입장을 가지는데 가던 길로 계속 가는 대신에 , 
옆길로 새는 것이 창의적 사고의 근본이라는 옆길 사고25) 멀리 떨어져 있는 , 
요소들을 연결하는 능력으로 쾨슬러의 이중연관(bisociation, Koestler)26) 메드닉 , 
부부의 조합적 사고(S. & M. Mednick)27) 로덴버그의 야누스적 사고, (janusian 
thinking, A. Rothenberg)28) 등이 이에 속한다 특히 메드닉은  . 
24) 홍성욱 과학은 얼마나 서울대학교 출판부  . “ . Science and Science Studies.” Seoul: Seoul 
National University (2004).
25) De Bono, E. “The Use of Lateral Thinking.” London: Jonathan Cape (1967).
26) Koestler, Arthur. “The act of creation.” (1964).
27) Mednick, S. A. & M. T. “Examiner's Manual: Remote Associates Test.” Boston, USA: 
Houghton, Mifflin (1967).
28) Rothenberg, A. “The Process of Janusian Thinking in Creativity.” Archives of 
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원격연합검사 를 개발하여 연상 사고 능력을 창의성의 (Remote Association Test, RAT)
핵심으로 제시하기도 했다 본 연구에서 이러한 비약 이질적인 것의 연결은 . , 
이미지를 통해 가능하며 이미지는 공통점을 인식하고 유사성을 인지하는 능력으로 , 
주장할 것이다 이미지의 도약은 창의성이 핵심으로 작용하는 것으로서 인간의 . 
고유한 능력에서 발생하고 만약 인간에게 이미지의 도약적 능력이 없었다면 
어떠한 창의성도 존재할 수 없었을지 모른다. 
창의 과정의 모호한 성격은 디자인 분야에서도 두드러지는 것으로서 
디자인의 창의성에서 그에 대한 설명을 제대로 해내지 못하거나 예술가의 신비한 ‘
영역’으로 치부해 왔다 후카사와 나오토는 자신의 디자인 활동에 대해 언어로서 . 
말하는 것에 대해 어려움을 서술한 바 있으며29) 대부분의 디자이너는 자신의 , 
작업이 명확히 어떤 과정을 거쳤는가에 대해 설명하기를 난감해 한다 이런 경향은 . 
예술적 창의성을 설명할 수 없게 만들며 방법론적 과정만을 강조하여 창의성의 
논리적인 면을 부각시키기도 한다. 
반면 창의 과정을 논리적이거나 시간적으로 이뤄진 선형적인 것으로 
설명하는 수많은 인지주의적 설명이 이어져 왔다 창의성을 설명하는 모형들은 . 
단순화하고 도식화한 예들이 많으며 대표적으로 허버트 사이먼 은 발견(H. Simon) , 
발명 개발의 단계, 30)로 설명한 바 있으며 심리학자 그라함 월러스 는 , (G. Wallas)
창의 단계를 준비 부화 조명 검증, , , 31)으로 설명한 바 있다 크리스토퍼 존스. (C. 
도 창의 단계를 분산 변환 수렴 으로 Jones) (divergence), (transformation), (convergence)
집약32)한 바 있다. 
General Psychiatry 24 (1971): 195-205. 
29) Fukasawa Naoto. “NAOTO FUKASAWA.” Phidon Press. (2007).
30) Simon, Herbert A. “The information processing explanation of Gestalt phenomena.” 
Computers in Human Behavior 2.4 (1986): 241-255.
31) Wallas, G. “The art of thought.” London: Cape (1926).
32) Jones, Christopher. “Design Methods: seeds of human futures.” John Wiley & Sons 
Ltd., London, (1970). 
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이에 따라 디자인방법론 또한 선형적이고 논리적인 디자인 프로세스를 
도식화하고 있다 이들 흐름이 신화화된 창의 과정을 걷어내고 디자인의 과학화 에 . ‘ ’
기여한 것은 사실이지만 창조 행위의 실제 과정에서 비논리적이고 알 수 없는 
것들에 대한 논의가 약화되었다 하지만 이들 설명이 창의적 모형을 이론적으로 . 
설명하기 위한 것이라고는 하나 이를 실제적으로 활용하고 대입할 수 없다는 
역설적 문제가 발생한다 도식적 설명으로는 창의적 과정에 적용할 수 없으며 위 . 
학자들의 설명을 따라 방법론을 개발하는 것은 실제에 접근하는 것이 아니다. 
이에 따라 실제 디자인 과정에서는 나선형 적인 과정이나 복잡한 (spiral)
과정으로 이해하여야 한다는 주장이 설득력이 있다 아래 의 다미언 뉴먼. IDEO (D. 
이 디자인 과정을 설명하는 아무렇게나 휘갈긴Newman) ‘ ’ 선은 디자인 과정에서  
보여주는 혼란‘ ’스러운 상황을 보여준다.33) 창의 과정은 이처럼 무언가 많은  
정보들이 마구 얽힌 채로 혼재하는 상태에서 점차적으로 정리되고 하나의 
결론으로 수렴되어 가는 것으로 표현되는 것이 더 실제적이다 그렇다면 혼돈의 . 
상태에서 정리되는 상태로 나아가는 능력은 무엇인지 궁금하지 않을 수 없다 본 . 
연구자는 이러한 의미에서 심상이 가진 역할에 주목하고 이를 디자인 분야의 
창의적 핵심으로 탐구하고자 한다. 
그림 2 다미언 뉴먼 의 디자인 과정 도식. (Damien Newman)
33) D. Newman, http://cargocollective.com/central/The-Design-Squiggle
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1.3. 연구의 방법과 체계
창의적 사고에 대한 연구의 기존의 주요한 방법은 자서전적 연구 전기적 , 
연구 사례 연구 역사측정 양적 사례 연구 생체 내 연구 시험관 연구 실험 , , , , , , 
연구로 분류할 수 있다.34) 나이젤 크로스는 디자이너의 창의적 사고 과정을  
연구하기 위한 연구 방법은 크게 가지 인터뷰 참여 연구 사례 연구 실험 5 , , , –  
연구 모의 실험로 제안한다, .35) 사고 과정에 대한 연구는 개인의 내적 경험을  
중심으로 이뤄지므로 연구 대상에 대한 주관과 객관의 정도와 관계에 따라 연구의 
방법을 설정할 수 있다 심리학에서 주로 발전한 내성법 은 인간의 . (introspection)
의식을 감각 느낌 이미지로 나누어 구성하는 것으로 주관적인 자기 관찰을 , , 
근본적 방법으로 연구한다 이러한 내성법은 관찰 대상자의 역량에 따라 크게 . 
결과가 좌우된다는 점 그리고 연구자의 주관성이 크게 개입하는 점이 단점으로 , 
지적되어 왔다 이러한 단점 때문에 심리학은 직접 관찰 가능한 인간의 행동을 . 
연구하는 행동주의 심리학으로 그 관심사가 옮겨가게 된다 행동주의 방법은 . 
보이지 않는 의식과 같은 것은 연구의 주제로 두지 않으며 인간 행동의 객관적 
결과만을 다룬다 반면 행동주의 이후 심리학은 신경과학의 기반 위에 표상을 . 
하나의 정보 체계로 보는 인지주의의 패러다임으로 진행되고 있다 하지만 이 . 
인지주의는 마음을 표상이라는 단위로 구성할 수 있다고 믿으며 지나치게 두뇌 
중심적 이론으로 신체와의 연관성을 간과한다는 점을 한계로 지니고 있다. 
인지주의의 관점에 철학적 입장을 결합한 것이 인지철학적 관점으로 인지주의의 
표상주의를 경계하고 철학적 기반 위에 과학을 통합하려는 입장을 가진다. 
창작자의 내부적 사고 과정을 고찰하기 위해서는 창작자의 사고 과정에 대한 
자료를 객관적으로 확보할 필요가 있는데 현재까지 완전한 정신 과정의 신체 
정보를 구할 수 있는 방법은 아직 없어 보인다 따라서 현재 창의성 연구에서 . 
34) 위의 책 Weisberg, .
35) 나이절 크로스 디자이너는 어떻게 생각하는가  . “ Design Thinking: Understanding How 
박성은 역 안그라픽스Designers Think and Work.” : , Berg Publisher (2011).
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창의적 사고 과정을 가능한 직접적으로 알아내기 위해서는 창작자의 언어 진술을 
가능한 한 직접적으로 확보할 수밖에 없으며 이를 여러 학문적 업적 위에서 
조합할 수밖에 없다고 보았다 이외에 실험 연구 방법은 동일한 조건 하에서 . 
창의성의 전개 과정을 다뤄 객관적인 사고 과정을 관찰할 수 있지만 실험 
조건들은 심상에 대한 다양한 경험을 끌어내기 어렵고 심상 경험 자체를 축소시켜 
실제 창의 과정에 무용하다는 한계를 가지는 것으로 판단해 연구의 방법으로 
적용하지 않았다 또한 사례 연구는 창의적 결과물에 대한 과거가 되어버린 사례를 . 
연구한다는 점에서 배제하였다 따라서 본 연구는 면담과 심층 면담의 질적 연구의 . 
측면과 심리학의 내성법적 연구를 기본으로 하며 인지주의의 영향을 받으면서도 , 
철학적 입장을 지니는 인지철학의 입장 뇌과학과 신경과학의 업적 위에서 , 
창작자의 면담 결과를 해석하고 규명하고자 하였다. 
창의적 과정은 실제 사례와 연관될 수밖에 없기 때문에 창의적 과정에 대한 
실제적 인간 내면의 인식 과정을 심층적으로 알아볼 필요가 있다 창의 과정은 . 
질적인 내적 인식의 과정을 있는 그대로 조사해야만 그 실천적 성과를 얻을 수 있을 
것으로 판단했다 예를 들어 창작자들이 사물을 바라볼 때의 방식 의식적인 . , 
바라보는 내용은 무엇이며 그 의식적 인지 과정이 어떠한 경험인지를 아는 것이다. 
창작자의 의식의 생성 과정을 경험 지식과 이론 상황 맥락 등을 통해 드러내고자 , , , 
하는 것이다 따라서 본 연구는 현실에서 활동하고 있는 창작자의 지각 의식 상상. , , , 
기억 정서 느낌 감정 등의 경험을 질적 조사를 기본으로 하는 면담을 통해 , , , 
분석하고 되도록 자세히 기술하여 그의 심리 창작 과정을 분석하고자 했다- . 
연구는 심상에 대한 철학적 심리학적 뇌과학적 시선을 바탕으로 심상의 , , 
이론적 고찰을 통해 심상의 특징과 분류를 시도했다 이러한 심상에 대한 분류와 . 
개별 심상 현상의 정의들은 실제 사고 과정에 대한 연구를 통해 실제 창작자의 
면담 과정에서 점차적으로 의미를 확장하고 결합한다 질적 연구방법론의 맥락에서 (
에틱 분석 한편으로 창작자의 면담에서 얻은 다양한 심상 경험에 , etic analysis). 
대한 진술들은 심상의 이론적 기반에 따라 범주화되고 개념화된다 에믹 분석( , emic 
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이러한 이론과 실제의 점진적 범주화의 과정을 통해 가능한 한 심상 analysis). 
경험의 생생한 다양성을 발굴하고자 하였다. 
또 하나의 연구의 관점은 고착과 통찰의 문제로 이는 처음 연구의 시작 
단계에서는 발견된 것은 아니었으며 창작자의 면담 진행 과정에서 주요한 연구 
가설로 정의되었다 본 연구에서 고착은 문제 해결 과정에서 처음으로 문제와 . 
현상 사물을 인지하는 첫 심상을 의미하며 이는 고정관념이나 선인식으로서 , 
창의성을 방해하는 것으로 설정한다 반면 통찰은 문제가 해결되어 다시 . 
재범주화된 심상으로 정의한다 따라서 고착과 통찰의 과정 사이에서 심상이 어떤 . 
역할을 하고 어떻게 변화하는 지 어떤 구체적 경험이 발생되는지를 발견하는 것이 , 
본 연구의 주요 가설적 질문으로 설정되었다 마지막으로 심상적 사고를 뇌과학의 . 
고차 사고 모형을 기반으로 분석하여 심상적 사고가 어떻게 고착을 재범주화하여 
도약적 과정으로 기능하는지 논의하고자 했다. 
본 연구는 연구자와 연구 대상자의 주관을 최대한 객관화하며 진행하는 
것으로 연구 방법의 적절성을 확보하기 위해 연구자는 명의 창작자에 대한 12
면담을 수행하였으며 인터뷰 성과의 수준에 따라 명을 추렸다 이 명의 대화 8 . 8
속에서 범주화된 심상 사고의 경험을 기반으로 다시 명의 창작자를 심층 1
면담하여 제기하고자 하는 질문에 대한 가설을 확인하였다 면담 연구의 방법은 . 
질적 연구의 방법인 프로토콜 분석을 통해 진술을 코딩하고 구조화하는 과정을 
거쳤다 연구에서 현업 창작자는 디자인 시각예술 일러스트레이션 공예 등의 . , , , 
영역의 창작자를 대상으로 진행하였다 디자인 예술 분야를 선정한 것은 이 . ·
전공자들이 심상을 다루는 사고가 더 원활할 것이라는 것을 전제로 이들의 심상 
경험을 우선적으로 검토하기 위함이다 연구 진행 절차와 세부 방법은 각 장에서 . 
자세히 서술하였다. 
연구는 다음의 질문을 던지고 답하고자 한다. 
심상은 창의 과정에 어떻게 참여하는가 장- ?(2 )
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창작자는 어떻게 심상을 통해 사고하는가 장- ?(3 )
심상적 고착은 어떻게 극복되는가 장- ?(4 ) 
이러한 질문에 답하기 위해 연구는 다음과 같은 가설적 질문을 던지며 
대답하고자 하였다. 
고착과 통찰은 심상이 발현되는 현상이며 심상이 재범주화되는 과정은 - 
무엇인가?
심상은 사고 과정 속에서 어떠한 의식들과 결합하고 작용하며 그것은 - 
창의성에 어떤 영향을 미치는가? 
고착을 극복하여 통찰에 이르는 과정에서 심상의 역할은 무엇인가- ?
연구는 다음과 같은 체계를 가진다 먼저 창의성의 논의에서 심상의 역할에 . 
대해 고찰하기 위해 철학적 배경을 기반으로 심리학의 고착과 통찰의 논의, 
심상 에 대한 논의 심상 현상의 분류와 경험적 특징을 정리했다 특히 (imagery) , . 
뇌과학에서는 에덜먼의 고차 의식 모형을 차용하여 심상의 역할에 대한 가설적 
질문을 설정했다 특히 고착과 통찰의 논의는 심상이 개입하는 처음과 끝을 . 
나타내는 것으로 심상이 창의적으로 재범주화되는 과정을 에덜먼의 모형을 
기반으로 설정했다 여러 심상적 현상에 대한 이론적 기반은 고착과 통찰 사이의 . 
수많은 심적 현상들에 대한 이론적 기반을 제공한다 본문에서 심상은 감각. , 
기억 잔상 운동 직관 원형 연상 무의식 심상의 가지로 분류되었다( ), , , , , 7 . 
이러한 이론적 기반은 장에서 차 창작자 면담의 기초가 된다 명을 3 1 . 8
대상으로 한 제품 디자인 시각 디자인 공예 분야의 창작자들은 자유로운 면담 , , 
속에서 자신의 심적 경험을 진술하도록 유도하였다 본 연구는 질적 연구의 . 
입장에서 면담을 진행하였고 그에 따라 진술에 대한 에틱 에믹 분석을 통한 -
프로토콜 분석을 진행하였다 이에 대한 결과로는 여개의 코드를 추출하였고 . 80
이를 다시 차 코드화 작업을 거쳐 가지 심상적 경험을 범주화하여 정리했다2 26 . 
다시 말해 이 코드화는 하위 범주와 상위 범주가 서로 교차하며 이론적 작업과 
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실제적 작업이 교차하여 융합하는 과정이다 이 과정에서 연구의 가설은 더욱 . 
다듬어졌으며 실제 창의적 실행에서 고착과 통찰이 구체적으로 어떻게 발현되고 
해소되며 그 사이의 수많은 심적 경험들의 의미를 부여하는 작업이었다 가지 , . 26
범주들은 장에서 상세히 논의하였으며 대화와 해석을 최대한 있는 그대로 살려 3 , 
의미화하려고 노력했다 이 결과들은 다음 장의 심층 면담에서의 이론적 실제적 . 4 , 
심적 경험을 드러내고 해석하는 기반이 되었다. 
장에서는 심상 경험의 범주화를 통해 정리한 개의 내용을 바탕으로 4 26
질문을 설정하고 심층 면담을 진행하였다 하지만 이 질문의 내용들이 그대로 . 
사용된 것은 아니며 자유로운 진행 과정 속의 지침이 되었다 그에 대한 결과는 . 
인지적 고착을 극복하기 기억의 이미지의 도약 문제의 전체 구조의 이해 영감의 , , , 
이미지 창의적 재범주화 정서와 느낌의 경험 생각을 확장하기 연상과 상상 통찰, , , ( ), , 
원형 형상 운동과 몸의 문제들의 가지 단계로 의미화되었다 이 질문하기와 , 8 . 
대화의 과정을 통해 앞서 의문을 가졌던 고착과 통찰의 문제를 구체화할 수 
있었고 다양한 심상 경험의 양상을 질적으로 발굴하고 의미를 부여할 수 있었다. 
특히 앞서 에덜먼의 모형은 가지 재범주화 단계로 설정되었는데 지각의 3 , 
재범주화 개념의 재범주화 상상의 재범주화의 단계를 통해 지각 개념 상상의 , , , , 
단계로서 보고 개념짓고 상상하는 것에 있어서 의식적으로 다르게 보는 사고의 , , 
단계로 나눌 수 있다고 보았다. 
장은 본 논의의 결론으로서 창의적 사고에서 심상은 언어화하기 이전의 5
인식의 기초를 형성하며 외부 세계와 인간을 연결하는 창의적 매개로 작용한다고 
맺었다 하지만 심상은 고착화되기 쉬우며 안간에게 고착화된 상태로 주어지므로 . 
자유로운 심상을 갖는다는 것은 개념의 구분짓기를 경계하는 창조적 삶의 태도를 
요구한다.
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그림 3 연구의 전체 구조와 체계 
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2. 창의성과 심상 창의적 사고 과정에 심상은 어떻게 참여하는가: ?
2.1. 창의성이란 무엇인가?
창의성에 대한 정의는 창의성이 심리학의 주요한 주제가 된 이래 어느 정도 
합의할 만한 정의를 도출해낸 것으로 그 정의는 대체로 새롭고‘ (novel) 
적절한 일을 할 수 있는 능력(appropriate) ’36)으로 이해한다 이 정의는 일반적으로 . 
창의성을 새로운 성향에 비중을 두는 오해가 있는 것에 반해 적절하고 합당한 , 
성격을 함께 부여한다 이러한 생각은 창의성이 그 창의적 과정과 성격에 대한 . 
문제로 다루는 것과 동시에 창의적 성과의 수준을 의미하는 것이기도 하다 창의적 . 
결과는 독특하고 기발한 동시에 중요하다(original, novel) (meaningful, significant, 
valuable)37)는 의미를 함께 가진다 창의적 결과는 새롭기만 한 것이 아니라 그 . 
결과가 특정 사람과 상황에 중요하고 의미가 있으며 가치가 있는 것이다 창의성은 . 
창의적 과정과 결과물이 질적으로 수준이 높고 적용 범위가 넓고 파급력이 클수록, 
혹은 많은 영향을 미치거나 지속의 시간이 길수록 더 높은 평가를 받을 수 있다. 
따라서 이러한 정의에 따라 창의성은 특정한 영역에 있어서 발휘되고 전문적이며 
분야 의존적이라는 정의가 가능하도록 했다 따라서 창의성이 특정 분야의 . 
전문성과 깊은 관계가 있으며 어느 정도의 긴 시간 동안의 수련 기간이 
필요하다는 주장이 설득력을 얻게 되었다.38) 이러한 창의성의 논의에 대한  
심리학의 업적은 창의성을 천재적 으로 바라보거나 신화화하는 관점을 제거하는데 ‘ ’
기여했으며 창의성이 일반적인 사고 과정과 크게 다르지 않으며 분석이 
가능하다는 입장을 가지게 했다 따라서 이러한 창의성 연구의 흐름은 신경과학의 . 
뇌 중심의 업적과 함께 창의성 연구를 인지심리적 관점으로 이동하게 했다. 
36) Barron, F. (1988), Jackson P. (1962). Mednick, T. & A. (1967), MacKinnon, W. 
(1963), Ochse, R. (1990). 
37) 위의 책 Sternberg, J. (1999). . 
38) 맬컴 글래드웰 아웃라이어 김영사  . “ .” (2009). 
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인지주의적 입장은 마음의 단위를 표상 의 정보처리 과정으로 ‘ (representation)’
바라보는 입장에서 창의성을 분석했다 인지주의는 기억 의식 마음의 문제를 . , , 
일종의 컴퓨터의 정보처리과정으로 이해하여 그 순차적 과정을 규정하여 창의성을 
바라보는 관점을 제시했다 하지만 인간 사고를 정보 처리 과정으로 보는 근본적 . 
한계 때문에 창의성의 인지 과정을 요소로 분할하여 피상적으로 취급하는 한계를 
가진다 예를 들어 창의적 사고는 떠오르는 아이디어를 되도록 많이 생각하여 . ‘
흥미롭게 생각되는 아이디어를 묶거나 조합하는 방법 이라고 한다던가 창의적 ’ , ‘
사고를 하는 사람은 모호한 진술도 기꺼이 수용하고 그것을 점진적으로 1) , 
구조화하며 상당 기간 그 문제에 천착하며 그 문제와 관련됐거나 잠재적으로 2) 3) 
관련됐을 문제에 관한 배경지식이 풍부하다고 표현한다 이들 표현으로는 창의성이 . 
어떻게 발현되는 지 여전히 알 수 없으며 인간의 창의성을 컴퓨터와 닮은꼴로 
바라보는 관점은 인간의 창의성에서 나타나는 진정한 의미의 발현 과정을 발견할 
수 없다 인간은 어떤 단위로 쪼개질 수 없으며 논의의 주제인 심상 은 결코 . ’ ‘
표상적인 단위로 쪼개지지 않는다 우리가 과거 경험으로부터 간직하고 있는 . 
기억은 표상의 단위로 이뤄지는 것이 아니라 이미지의 덩어리 이며 창의성은 ’ ‘
이미지의 자유로운 조합과 비약으로 설명하는 것이 타당할 것이다 인지주의는 . 
통찰과 직관 느낌과 같은 정서 활동의 원인은 결코 알아낼 수 없다는 한계를 , 
가진다. 
2.1.1. 창의성에 대한 인지적 접근
그럼에도 불구하고 창의성의 인지적 접근은 창의성을 사고의 과정으로 
명확히 정의한 것은 의미있는 업적이다 창의성에 대한 인지적 입장은 창의성을 . 
사고 과정의 방식에서 비롯된 것이라 주장하며 창의성이 생각하는 능력과 
과정이라고 보는 것은 동의할 만한 것이다 창의성에 대한 연구 중 심리학의 . 
인지적 접근이라 불리는 비네 길포드 의 설명(A. Binet), (J. Guilford) (R. Sternberg)39)은 
여전히 유효하며 이 접근은 창의적인 작업의 근본을 사고 능력에서 기인한다고 
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주장한다 이러한 입장의 연구들은 대표적으로 창의성을 발산적 사고. (divergent 
와 수렴적 사고 에서 비롯된다는 설명thinking) (convergent thinking) 40) 문제 부족한 , , 
점 지식의 갭 빠진 요소 부조화 인식 해법을 찾고 추측을 하고 가설을 세우거나 , , , , , , 
수정 재평가하고 그 결과를 보고하는 총체적 능력, 41)이라는 설명 가던 길로 계속 , 
가는 대신에 옆길로 새는 것이 창의적 사고의 근본이라는 옆길 사고(lateral 
thinking)42) 등의 관점은 모두 창의성 연구에 기여했다 이외에 창의성의 발현을  . 
설명하는 연구들은 계속 확장하고 발전하여 여러 다양한 입장으로 분화되었으며, 
창의성이 천재적인 능력에 있다는 관점 인정받고 싶은 심리적 욕구에서 , 
비롯된다는 관점 사회문화적 환경적 요소 등에서 비롯된다는 관점 등으로 , 
확장되고 있으며 혹은 이 모두가 종합해 나온다는 설명도 있다 이러한 관점들은 . 
창의성을 설명하기에 모두 타당한 부분을 가지며 여러 갈래로 발전하고 있다. 
창의성의 성격을 구체적으로 규명하는 데 있어서 가장 설득력 있는 주장은 
일반적으로 창의성은 논리적으로 거리가 먼 것들 그다지 상관이 없어 보이는 , 
것들 모순적인 것들을 연결해 직면한 문제를 해결하는 능력으로 보는 것이다, . 
창의성은 인간의 사고 과정에 비롯되는 것으로서 일종의 비약과 두 개의 요소를 
잇는 상상력이 발현되는 것이 핵심이다 이 중 창의성을 설명하는 접근 중 멀리 . 
떨어져 있는 요소들을 연결하는 능력은 여러 학자들에 의해 지지받고 있다. 
쾨슬러의 이중연관 메드닉 부부의 조합적 사고(bisociation, A. Koestler), (S. & M. 
로덴버그의 야누스적 사고 등이 이에 속한다Mednick), (janusian thinking) . 
인지심리학자인 럼멜하트 등은 표상을 뇌 안의 인공적 신경망 (D, Rumelhart) 
조직 과 같이 설명하며 그들의 여러 형태의 혼합이 (artificial neural network, ANN)
새로운 개념을 만든다고 설명한다.43) 
39) 위의 책 Sternberg, R. Ed. .
40) 위의 책 Guilford, J. .
41) 위의 책 Torrance, E. .
42) 위의 책 E. de Bono, .
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이런 설명의 배후에는 인간 사고의 기본적 단위가 표상에서 비롯된다는 것, 
모든 기억과 사고의 단위는 표상에 대한 측정이 가능하다고 보는 시각이 깔려있다. 
이런 인지과학적 입장을 연합주의 혹은 표상주의라고 하는데 뇌를 공간적으로 
이해하여 인지 추리 지능 등의 능력을 수행하며 뇌의 기능을 통해 일련의 창의 , , 
과정이 발현된다는 해석을 중심으로 하고 있다 하지만 이 입장이 비록 사고 과정을 . 
계산적으로 창의성을 설명하기 위한 좋은 도구일 수 있으나 이러한 신경과학의 
공간적 표상주의에 기반한 설명은 결과적인 설명이지 실제로 뇌에서 어떤 정보를 , 
어떻게 연결하여 인지적 과정에 의해서 일어나는 것인지는 설명하지 못한다.44) 
창의적 과정이 어떻게 발현되는지 본질적인 설명은 할 수 없는 한계를 가진다. 
그러므로 창의적 과정에서는 창작자의 인식 분석 상상이라는 일련의 과정을 , , 
반드시 거치게 된다고 할 때 의식 지각 인식 직관 기억 감성 감정 정서 느낌, , , , , , , , , 
상상 등의 인간의 원천적인 능력들이 복잡하게 개입하고 발현된다 따라서 인간이 . 
창의적 결과물을 내기까지 어떻게 보고 의식하고 판단하며 상상하여 무언가를 
만들어내는 것은 전적으로 인식 과정의 능력들에 달려 있다고 할 것이다 그러므로 . 
창의 과정에서 발현되는 인식 능력의 과정과 원리를 파악하는 것은 창의성의 
핵심을 분석해내는 과정이다.
2.1.2. 창의적 사고 과정에서 고착과 통찰
창의 과정에 대한 모형들은 창의성 연구가 시작된 이래 꾸준히 제시되어 
왔는데 년대까지 모형들은 창의성이 전반적으로 창작자가 제어할 수 없는 , 1990
무의식과 잠재 의식 속에서 발생한다는 견해가 강하나 현대적인 모형일수록 
주체의 직접적인 통제 하에서 발생한다는 의미가 강하다 초기 모형들은 영감. , 
조명 등 알 수 없는 능력을 강조하기도 하지만 최근으로 올수록 창의성을 알 수 
43) 위의 책 Sternberg, R., . 
44) 이정모 . “Cognitive Science: Interdisciplinary Convergence and Applications.” Seoul: 
Sungkyunkwan University Press (2008).
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있는 능력이고 분석할 수 있다는 입장을 띈다 최근 연구들은 창의성을 논리적 . 
설명이 가능한 것으로 보며 일반적 사람들도 기꺼이 창의적일 수 있다는 주장을 
펼치고 있다 스턴베르크는 창의성을 일반적인 것으로 보고 통찰 문제를 다룬 . 
연구들을 분석해 조목조목 반박하기도 한다.45) 이들은 창의적 문제가 한꺼번에  
해결하는 과정으로 설명하는 통찰 과정도 알 수 없는 능력이 아닌 설명이 가능한 
문제로 보며 통찰의 경험에 있어서도 그 근거를 찾을 수 있다고 주장한다. 
한편 이와 함께 여러 연구들은 심상적 사고와 창의성의 관계를 긍정하고 있으며 
순차적이고 논리적인 과정을 넘어 통합적이고 비약적인 과정을 인정하고 있는 흐름을 
가진다 창의 과정에서 통찰의 경험을 분석하고 모형으로 제시한 연구는 표 에서 . 1
제시하는 넬러 로손 핀키 올슨 퍼토 등의 이론적 논의가 있다 넬러 는 첫 , , , , . (F. Kneller) ‘
통찰(first insights) 이’ 라는 개념을 제안했는데 그는 첫 통찰이란 창작 과정이 진행되기 , 
전에 일어나는 것으로 영감과 기회 인식은 통찰로부터 비롯된다고 주장했다.46) 넬러는 첫  
통찰을 앞에 두었지만 이 통찰이 근거 없이 오는 것이 아닌 포화 상태에서 오는 (saturation) 
것으로 설명했다 넬러의 이런 과정을 인용하면서 로손 은 첫 통찰은 창의적 . (B. Lawson)
대상의 문제를 처음으로 형성하는 과정으로 설명한다.47) 로손에게 첫 통찰이란 문제를  
정확히 인식하고 정의하는 첫 번째 단계이다 올슨 은 막다른 골목에 이르렀을 . (S. Ohlsson)
때 이를 막다른 골목에 다다른 문제의 표상 을 재구조하하는 의미에서 , (representation)
막히면 전환하라‘ ’ 등의 제약을 완화 하는 방식을 제시했다 (constraint relaxation) 48) 올슨의 . 
이론은 표상적 전환 이론으로 불리며 게슈탈트의 지각적 통찰의 입장을 이어받고 있다. 
45) 위의 책 Sternberg, R., .
46) Kneller, F. “The art and science of creativity.” Holt, Rinehart and Winston (1965).
47) Lawson, Bryan. “How designers think: the design process demystified.” Routledge, 
(2006).
48) Ohlsson, S. "Information-processing explanations of insight and related 
phenomena." Advances in the psychology of thinking 1 (1992): 1-44.
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연구 창의 사고 과정 중 통찰에 대한 논의
F. Kneller
(1965)
첫 통찰 준비 부화(first insight) (preparation) (incubation) – – – 
조명 검증 을 제시 하지만 통찰이 어떻게 (illumination) (verification) . – 
발생하는지 설명하지 못하고 무의식적인 것으로 남겨둠
B, Lawson
(1980)
넬러의 과정을 인용 문제를 공식화하는 첫 과정으로 설명 창의의 , . 
단계의 처음에 문제를 규정하고 정식화하는 것으로 문제를 열린 
상태로 두는 것과 대비
Bandrowski’s 
(1985) 
창의적 과정과 논리적 과정을 절충 분석 창의. (analysis) (creativity) – – 
판단 기획 행동 의 단계에서 통찰의 첫 (judgment) (planning) (action) 5– – 
번째 분석 과정에 포함 창의적 도약 의 과정을 긍정. (creative leap)
A. Finke et 
al. (2012)
통찰 통찰의 경험 통찰이 이뤄지는 문제를 구분 통찰의 문제는 , , . 
지각적 재구조화의 경험에서 해결되는 것으로 보고 문제에 대한 . 
지각적 재구성이 이뤄지는 순간으로 정의 
S. Ohlsson
(1992)
문제 해결의 막다른 골목 재구조화(impasse), (reconstruction), 




분석 과정 중 통찰의 과정을 삽입 통찰을 정보의 구조화된 관련성으로 . 
이해 자료의 반복되는 의미적 형태를 인식하는 의미로 정의. 
Piirto
(2004)
창의 과정을 영감 심상 상상(inspiration), (imagery), (imagination), 
직관 통찰 부화 즉흥성 의 (intuition), (insight), (incubation), (improvisation)
측면에서 통찰을 분석
표 심상적 사고가 개입하는 통찰 과정의 연구 논의1. 
퍼토 의 논의는 더 이미지의 창의 과정에 긍정적인데 그가 제시한 모든 (Piirto)
단계는 모두 이미지와 관련이 있는 것들이다 영감 심상. (inspiration), (imagery), 
상상 직관 통찰 부화(imagination), (intuition), (insight), (incubation), 
즉흥성 이 모두 인간 내부를 향하는 의 접두사를 가지는 것은 (improvisation) in-
우연이 아니어 보인다 이들 연구들은 통찰이라는 전체적으로 본다 는 점을 . ‘ ’
강조하거나 통찰의 지각적 형태를 인식한다는 것 그리고 창의적 비약이나 , 
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무의식적 과정을 인정하는 등의 공통점을 지닌다 본 연구는 이러한 창의적 성격이 . 
대체적으로 마음으로 보는 능력으로 정의하고 지각적 과정으로 보는 데 동의한다‘ ’ . 
통찰의 문제는 창의성 연구에서 통찰과 논리적 문제 해결이라는 상반된 
입장에서 논의되어 왔다 대표적으로 와이즈버그는 창의성이 평범한 사고에서 . 
비롯된다는 주장 아래 통찰이 논리적인 것일 수 있다는 입장을 전개한다.49) 
창의성이 천재 광기 비약 무의식 등과 같은 설명할 수 없는 것이 아닌 평범한 , , , , ‘
것 이며 통찰 또한 비범한 사람들이 가진 것이 아닌 논리적 사고에 의해 가능한 ’
것임을 주장한다 이러한 논의는 과거 창의성 논의가 천재적 사람들에 의한 . ‘ ’ 
것이라는 통념을 뒤집고 보통 사람들의 보편적 능력으로 만들어낸 업적이기도 하다. 
반대로 통찰의 문제 를 긍정하는 논의는 주로 형태주의적 (insight problem)
입장을 가진 학자를 중심으로 발전해 왔다 이는 분석의 문제 와 . (analytical problem)
대조를 이루며 논쟁을 이어왔다.50) 통찰은 실제적 사례에서 많은 부분 묘사되어  
발견적으로 이해되어 왔다 형태주의적 입장에서 통찰은 전체적이고 통합적이며 . 
직관적 사고에 기반하여 전체적 형태 를 지각적으로 인지하여 해결되며 이에 (gestalt)
비해 분석적 사고는 순차적이고 논리적 흐름을 강조한다 통찰 문제는 . 
베르트하이머 아른하임의 형태주의적 이론적 기초에 기반하여 쾰러 멧칼프가 , , 
주로 통찰 문제를 다뤄왔다 이에 반해 논리를 강조하는 연구들은 와이즈베르크 . 
등에 의해 통찰도 논리적 과정에 기인할 수 있다고 주장한다.51)
통찰 과정은 한동안 문제가 해결되지 못하는 고착 고착 상황에서 (fixation), 
문제가 다르게 정의되는 재구조화 그리고 갑자기 해결책이 (reconstructuring), 
떠오르는 아하 의 순간 등으로 설명된다! .52) 이 때 재구조화하는 과정은 전체적이고  
49) 위의 책 Weisberg, R., .
50) 위의 책 Weisberg, R., .
51) Köhler, W. “The mentality of apes.” Read Books Ltd, (2013)., Metcalfe, J. “Feeling 
of knowing in memory and problem solving.” in: Journal of Experimental Psychology: 
Learning, Memory, & Cognition 12.2 (1986): 288-294. 
52) 위의 책 Ohlsson, 1992, .
- 27 -
포괄적인 관점의 이미지를 인지해야 함을 여러 실례를 들어 설명한다.53) 이  
과정에서 문제의 지각적 해결이라는 측면에서 다룬다 하지만 . 
고착 재구조화 갑작스러운 해결이라는 어떤 도약적 문제 때문에 특별한 능력이 - -
개입된다는 신화적 문제 그리고 그러한 알 수 없는 과정의 설명불가능의 문제, , 
창의성이 특별한 것이 아닌 평범한 사고에 기인한다는 입장에서 비판을 받아 왔다. 
2.1.3. 고착과 통찰의 문제와 심상
앞서 창의성에 대한 인지적 접근이 창의성의 사고 과정에 기반을 두고 
창의성의 원리를 규명하는 것이었다면 다음의 질문은 창의성이 어떤 체계를 거쳐 , 
발현되는가의 대한 문제이다 이 때 개입하는 능력 중 핵심적 과정이 고착과 . 
통찰인데 본 연구의 목표인 심상적 사고의 발현과 연관된 능력이라는 점에서 이 , 
두 능력을 중심으로 논의하고자 한다. 이미지를 활용하는 사고 심상적 사고 를 ( )
규명하기 위해 이미지를 활용하는 사고의 대표적인 문제인 고착과 통찰에 대해 
검토하고 논증하는 것은 창의적 문제 해결 과정에서 고착과 통찰이 문제를 
해결하는 순간을 잘 표현하는 사고 과정이기 때문이다. 
초기 창의성 연구에서 월러스 가 창의 단계를 준비 부화 조명 논증 (G. Wallas) - - -
단계로 설명한 것을 기본54)으로 하여 이 이론은 아데마르(E. Hademard), 
푸앙카레 로스먼(H. Poincare), (Rossman)55)에 의해 지지받고 있다 또한 핀키 . 
등(Finke et al.)56)은 산출 탐색 모형 을 제시하여 - (Geneplore model)
탐색 고착 부화 통찰 모형을 제시한다 다른 (exploration) (fixation) (incubation) (insight) . – – –
통찰에 대한 창의성 모형으로 아마빌 와드 등 은 다섯 , (T. Amabile, Ward et al.)
53) 위의 책 Weisberg, .
54) 위의 책 Wallas, G., .
55) 아다마르 푸앙카레 로스먼 Hademard, 1945, Poincare, 1921, Rossman, 1931
56) Finke, R. A. Ward, T. B., & Smith, S. M. “Creative cognition.” Boston: MIT Press 
(1992).
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단계를 제시하면서 준비 부화 암시(preparation) - (incubation) - (intimation) – 
영감 검증 로 정의(illumination) - (verification) 57)했다 또한 존스 도 창의 . (C. Jones)
단계를 분산 변환 수렴(divergence), (transformation), (convergence)58)으로 집약하며 
통찰적 과정을 포함하기도 했다 이 설명은 문제에 대해 알아보기 시작하는 준비. , 
여러 문제를 고려하는 부화 약진할 수 있는 암시 통찰을 갖게 되는 영감 그리고 , , , 
생각한 것을 검증하고 사용하는 검증 단계로 설명한다 여기서 아마빌은 영감 . 
단계를 풀기 어려운 문제에 직면에 있을 때 예기치 않게 해결책이 섬광과 같이 
나타나는 경험이라고 설명한다 이들 연구에서 공통적으로 나타나는 단계는 일련의 . 
준비 과정과 해결 검증 단계로 축약할 수 있는데 이 때 해결의 단계에서 영감 , 
또는 통찰이라는 단계가 눈에 띈다 통찰은 창의 과정에서 어떤 문제 해결을 위해 . 
여러 노력과 관련 지식 경험이 쌓이면서 갑자기 다가오는 번뜩이는 과정으로 , ‘ ’ 
설명되며 문제 해결을 위해 여러 가지 경험과 갖은 노력이 한순간에 해결되는 
과정이기도 하다 여러 학자들은 창의적 사고 과정에서 통찰 과정을 필수적으로 . 
설명하고 있다 사례를 통해 설명하면. , 
엘리어스 호우 는 재봉틀 발명을 위해 연구하고 있었다 그러나 (Elias Howe) . 
그는 바늘조차 올바르게 디자인할 수 없었다 그러던 중 호우는 미개인들이 그에게 . 
창을 던지며 뒤쫓아 오는 이상한 꿈을 꾸었다 창끝에 동그란 올가미가 있었다. . 
호우는 바늘 끝에 동그라미 혹은 눈 를 부치는 것이 그가 필요로 했던 ( ‘ ’)
해결책이라는 것을 인식했다.59) 
57) Amabile, Teresa M. “The social psychology of creativity: A componential 
conceptualization.” Journal of personality and social psychology 45.2 (1983): 357.,  
Ward et al.. “Creativity and the mind: Discovering the genius within.” Basic Books, 
(2002).
58) Jones, C., 위의 책.
59) Hartmann, E. “The nature and functions of dreaming.” Oxford University Press, 
(2010).
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그림 4 엘리어스 호우 의 재봉틀 발명 과정의 스케치. (Elias Howe)
이렇듯 호우가 한순간에 필요한 것을 깨닫는 것이 통찰이다 앞선 사례를 . 
부연하면 호우가 깨달은 재봉틀 바늘의 해결책은 바늘과 동그란 올가미라는 두 
개의 다른 것이 연관되는 하나의 공통점을 인식해야 하는데 이 때 바늘과 동그란 
올가미가 합쳐진 이미지가 새롭게 개입하면서 이 문제가 해결되었다 문제가 . 
해결되는 여러 요인과 고려 사항을 가능케 한 것이 통찰이며 최종적인 
해결책으로서의 올가미를 가진 바늘의 이미지를 만들어낸 것은 이미지의 능력이다. 
사전적으로 통찰은 사물이나 현상을 꿰뚫어 보는 능력으로 숨겨진 성격이나 ‘ ’ 
본성을 꿰뚫어 본다는 것이다 통찰은 흔히 일정 시간을 거친 후에 (penetrate) . 
갑작스럽게 찾아올 수 있는 깨달음으로 표현된다 따라서 통찰 은 어떤 . (insight)
비전 을 가진 방향과 시간적 맥락이 포함된 전망 판단 예측 그리고 도덕적 (vision) , , 
옮고 그름이 포함될 수 있다 직관 과 비교하여 두 능력이 모두 주체의 . (intuition) in-, 
내면에서 본다는 점에서 같지만 는 마음의 눈으로 전체적으로 본다는 sight see, –
의미이며 은 주시하는 행위로 의지에 의해 자발적이다 통찰은 , -tuition look, . 
전체적으로 보는 행위이자 어느 한 지점을 목표로 집중하는 것은 아니며 완전히 ‘ ’ , 
자발적이라기보다는 비자발적인 측면을 가진다 따라서 근본적으로 통찰은 보는 . 
것 전체적으로 파악하는 것으로 이해된다 이런 맥락에서 형태주의적 게슈탈트적 , . , 
문제 해결 과정으로 연관되어 연구되어 왔으며 통찰이 유사 지각적 행위로 보는 
시각을 토대로 설명되어 온 이유이다. 
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하지만 통찰이 설명되지 않는 순간으로 여겨져 창의성을 신비화하는 우려를 
낳았다 즉 갑작스럽게 오는 재구조화가 어떻게 일어나는지 설명할 수 없었으며 . 
논리와 멀어보이게 했다는 점이 문제로 지적되었다 그래서 와이스버그 등은 통찰 . 
연구들을 분석하여 통찰도 논리적으로 설명되거나 통찰 연구들이 완전히 통찰이 
나타나는 순간을 설명하지 못한다고 주장했다 여러 실험 연구를 통해 주장과 . 
반박이 이어져 왔으며 이는 여전히 풀리지 않는 문제들이기도 하다.
그림 5 프랭크 게리 의 구겐하임 미술관 스케치와 건축물. (F. Gehry)
인지심리학의 설명은 창의적 과정이 인지 과정에서 비롯되는 것으로 오랜 
시간에 걸쳐 점진적이고 꾸준한 노력에 의한 것으로 본다.60) 비록 이러한 입장이  
창의성을 유의미하게 설명하고 창의성의 과정적 설명에 이바지하고 있는 것은 
사실이지만 상상적 능력에 기반한 창의성을 설명하기에는 오히려 통찰 능력을 
간과할 수 없다 창의성은 변형적인 조작을 가능케 하는 사고의 도약인 인지적 . 
60) 위의 책 위의 책 Weisberg, ., Hong, .
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조작이 요구되는 것이다.61) 예를 들어 프랭크 게리 의 아무렇게나 그린  (F. Gehry)
듯한 스케치에 구겐하임 미술관 건축물의 완성된 이미지가 전혀 들어있지 않다고 
어떻게 말할 수 있을까 프랭크 게리의 초기 스케치에는 습작이 수많이 발견되는데 . 
구겐하임 미술관의 완성된 건축물의 이미지가 점차 구체화되어가는 것을 볼 수 
있다 아주 미세하다고 할 수는 있을지 몰라도 그의 초기 스케치에서 잡아낸 . , 
이미지가 최종적인 결과물로 이어지는 일종의 도약이 개입하며 따라서 그 최초의 , 
인식은 바로 이미지를 인식하고 그것을 끌어당기는 능력에서 온다 필립 스탁의 . 
유명한 디자인인 주시 살리프 레몬즙 짜개 는 (Juicy Salif lemon squeezer)
오징어 에서 왔다는 설명을 살펴보면 그것은 필립 스탁 이 어느 ‘ ’ (P. Starck)
음식점에서 먹던 오징어 요리에서 그 형태적 전환을 가져왔다고 한다 또한 부홀렉 . 
형제 의 세리프 는 텔레비전이라는 사물이 전혀 상관이 없는 (R. & E. Bouroullec) TV
알파벳이라는 사물과 형태적으로 전환되는 사례를 보여준다 이러한 사례들은 . 
창의성이 이러한 형태적 비약에서 비롯될 수 있다는 증거를 보여준다. 
그림 6 필립 스탁 의 스케치와 주시 살리프. (Phillip Starck) (Juicy Salif)
61) 이모영 예술적 창의성과 시각적 사고 예술창의 과정에 관한 심리학적 연구  . “ : [Artistic 
Creativity and Visual Thinking : A Psychological Study on the Creation Artworks].” The 
Journal of Aesthetics and Science of Art, Korea (2006).
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그림 7 부홀렉 형제의 스케치와 세리프. (Bouroullec) TV(Serif TV)
본 논의에서는 대표적인 통찰에 대한 실험 문제를 분석해 이미지 중심의  
사고가 어떻게 개입되는지 해석하고자 한다 통찰에 대한 오래된 연구 중 하나가 . 
쾰러의 침팬지 실험 연구로 통찰이 있다는 초기적 근거를 제시했다.62) 침팬지는  
우리 안에 있고 우리 밖에는 먹이가 있다 침팬지는 창살을 통해 손을 뻗었지만 , . 
바나나는 닿지 않았고 불만스럽게 서성인다 우리 앞의 바닥에는 막대가 놓여 . 
있었고 그 전에는 아무 주의도 기울이지 않았던 침팬지는 그것을 이용해 바나나를 
끌어 왔다 이 실험도 손이 닿지 않음 고착 문제에 당면해 바나나와 막대의 . ( ), 
관계를 인식 재구조화 이 이뤄졌다 여기서 지각 과정의 중요성이 관찰되었는데( ) . , 
침팬지는 바나나와 막대기의 침팬지 팔의 연장으로서 지각될 수 있어야 했다. 
침팬지는 바나나를 얻기 위해 팔의 이미지의 확장으로서의 막대의 이미지가 
도약적으로 일치하여 본 것이라고 할 수 있다 침팬지에게 팔과 막대기는 자신의 . 
신체와 외부의 물건이라는 점에서 완전히 다를 뿐만 아니라 형태적으로도 다르다. 
하지만 어떠한 목표 아래에서 팔의 본질적이고 함축적 기능적 이미지는 막대기의 , 
그러한 해결책으로 비약한다 또한 이미지의 감각 운동적 이미지 측면에서 더 . -
중요한 점은 팔의 운동감각적 이미지 팔을 어떤 힘으로 어떤 정도로 어떤 – 
62) 위의 책 Köhler, .
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방향으로 뻗느냐의 운동 이미지가 막대기로 운동감각적으로 확장되었다는 점이다. 
팔 막대기는 감각 운동 이미지의 매개로 신체적으로 확장되었다 이 침팬지 연구는 - - . 
공중에 달린 먹이와 박스 실험 실린더 안의 땅콩 실험 침팬지는 실린더에 물을 , (
부어 땅콩을 얻어냈다 등으로 지속적으로 이어졌다) . 
이들 일련의 실험들은 통찰의 문제를 증명해내는 듯 했지만 버치(H. Birch) 
등의 연구는 의문을 제기했다 버치의 검증 실험에서 침팬지들은 태어나면서부터 . 
가둬졌고 이는 막대에 대한 어떠한 경험을 할 수 없었다 그럴 경우 막대에 대한 . 
경험이 문제를 해결하는데 결정적인 역할을 했다 막대에 대한 경험이 없는 . 
침팬지는 막대를 쓰지 못하거나 막대를 우연히 쓰기는 했지만 막대와 먹이의 
연관성을 보지 못했다 침팬지가 먹이 문제를 위해 통찰은 경험이 필수적인 것으로 . 
보인다 이 비판적 검토는 쾰러가 통찰 문제를 유사 지각에 의존하여 사전의 . 
경험이 필요없다고 말한 것에 의문을 제기하며 통찰은 오히려 사전 경험이 , 
있을수록 유리하다는 증거가 된다 이는 형태적으로 보는 것이 아니라 이미 알고 . ‘
있음 이 문제 해결에 영향을 끼치는 것을 뒷받침한다 이미 알고 있어야 ’ . 
지각적으로 인지가 가능하므로 사전 경험은 통찰이 갑작스럽게 온다는 주장을 
약화시킨다 또한 이러한 근거는 간단한 목표를 달성하는 것조차 어떤 경험이 . 
필요하다는 것으로서 만약 복잡한 문제에 접했을 때라면 훨씬 그 분야의 전문적 
경험이 필요하다는 것을 의미한다 따라서 통찰도 경험이 필수적이라는 논거에 . 
힘을 싣고 있으며 통찰이 고착 상태에 이르러 어떤 갑작스런 해결이 떠오르는 , 
것처럼 보이는 아하 의 순간에 의문을 제기하게 되었다! . 
따라서 이러한 통찰과 비교하여 경험의 축적에 의한 논리적인 접근에 대한 
이분법적 해석이 가능하다 하지만 통찰에 대한 경험의 개입이 있고 심지어는 . , 
대부분이라고 할지라도 그 경험에 대한 기억의 축적이 문제를 해결하는 데 문제가 
한 순간 해결되는 아하 의 순간이 없다고 단정지을 수는 없으며 그 증거가 되지는 !
못한다 앞서 신체와 도구로 연장된 운동감각 이미지는 뇌 신체의 기억 이미지와 . -
연관된다 지각 구상 상상의 지속되는 흐름 속에서 기억 이미지는 재배치되는 . - -
것이다 막대에 대한 지각 이미지는 기억 이미지와 결합하여 이미 미래를 향하는 . 
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도구로서 상상의 이미지로서 막대기로 결합되는 것으로 해석할 수 있다 이 . 
지각 구상 상상의 이미지에서 이미지는 이미지의 모호하고 열린 성질로 말미암아 - -
자유롭게 변화한다 이미지는 시간의 흐름 속에서 과거와 미래를 현재로 . 
끌어들이는 것이다 막대가 팔의 연장이 된 이미지는 바나나를 얻으려는 의지는 . 
이미 예측이며 이 교차점에서 신체 도구의 결합이 이뤄진다 이는 이미지의 , - . 
유사성과 운동성에서 비롯된 것이며 예를 통해 이미지의 창의적 문제 해결에서의 
역할을 이해할 수 있을 것이다. 
또 하나의 다음의 실험 문제를 통해 논의해 보자 다음의 촛불 문제는 . 
대표적인 통찰 문제의 사례로 일컬어져 왔다.63)
촛불 그림의 상자에 든 압정 성냥 초를 가지고 초를 벽에 붙여서 촛농이 - , , 
바닥에 떨어지지 않으면서 초가 제대로 타게 할 수 있는 방법은 그림 왼쪽?( 8, )
그림 던커의 촛불 문제의 그림과 플렉의 해결책 예시8. 
이 문제를 접한 사람들은 대부분 촛농을 이용해 초를 벽에 붙이려 하던가, 
63) Duncker, K., Lynne S. Lees. “On problem-solving.” Psychological monographs 58.5 
(1945)., Weisberg, Robert, and Jerry M. Suls. “An information-processing model of 
Duncker's candle problem.” Cognitive Psychology 4.2 (1973): 255-276.
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압정을 이용해 초를 직접 벽에 붙이려 노력하지만 이런 방법으로는 
불가능하다 고착 따라서 이 문제를 해결하기 위해서는 압정 상자를 비워서 상자를 ( ). 
초를 세우는 선반으로 사용해야 한다 재구조화 이 재구조화 과정에서 기존의 ( ). 
촛농과 압정 상자에 대한 기존의 기능적 이미지가 제거되고 다른 배치로 전환되는 , 
것을 깨달아야 한다 도약 상자가 압정을 보관하는 것으로의 기능이 초와 벽을 ( ). 
잇는 역할에 대한 재구조화 즉 이미지적 전환이 발생해야 하며 이때의 경험이 , 
통찰의 경험의 증거로 논의되었다 이에 대해 올슨은 막다른 골목이 없이는 통찰도 . 
없다고 주장한다.64) 촛불 문제도 막다른 골목 재구조화 통찰이라는 문제로  , , 
요약된다. 
이를 반박하는 논의는 주로 촛불 문제도 논리적 순서로 해결이 되었다는 
근거를 내세워 통찰이 문제 해결에서 핵심적인 것이 아니라는 주장을 
뒷받침했다.65) 와이즈베르크는 촛불 문제의 재검토를 통해 막다른 골목이 없어도  
문제 해결이 얼마든지 가능하다고 말한다 촛불 문제에서 실험의 정교화를 통해 . 
촛불 문제를 분석적 방법으로 풀었다는 것을 논증한다 각각의 사물은 기능적으로 . 
검토될 수 있고 세부적인 분석으로 문제 해결이 가능하다는 것이다 촛불 문제에서 . 
상자를 사용하는 방법을 알게 되는 과정에서 막다른 골목을 만나지도 않았으며 
따라서 재구조화도 필요없다 따라서 통찰은 개입하지 않는다고 주장한다 또한 . . 
촛불 문제는 주어진 조건에 따라 그 결과가 다르게 나타났는데 이는 문제 , 
해결에서 재구조화의 양상이 다를 수 있다는 것을 보여주었다 실험에서 압정의 . 
크기에 따라 그것을 담은 상자가 다르게 사용될 수 있고 압정 박스 초의 크기에 , , 
따라 그것이 재구조화와 문제 해결에 영향을 주었다 압정이 클 경우 바로 초를 . 
벽에 고정시키는 것으로 사용될 가능성이 높았다 이와 마찬가지로 박스의 크기가 . 
크거나 초가 작을 경우 그것을 바로 벽에 고정시킬 시도가 늘어날 것이다. 
와이즈베르크는 이런 문제를 기능적 고착과 갑작스런 통찰적 해결을 반박하는 
64) 위의 책 Ohlsson, 1992, .
65) 위의 책 Weisberg, R., .
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증거로 사용하면서 분석적 문제 해결의 증거로 보았다.
또 다른 촛불 문제의 난제는 그 다양한 결과에 대한 문제이다 애초에 . 
던커는 통찰을 설명하기 위해 이 문제를 사용했지만 분석적으로 보이는 문제 
해결의 여러 예시가 실험을 통해 제시되었다 플렉의 그림 에서 보듯 심지를 . 8
압정으로 끼우거나 여러 개의 압정을 사용해 벽에 고정시키기도 했고 촛농의 힘을 , 
이용할 수도 있으며 성냥 박스를 이용하는 예도 제시되었다 그림 오른쪽 이들 , ( 8 ). 
해결책은 기능적 고착이 일어나거나 박스의 통찰적 도약 재구조화가 일어났다고 , 
보기 어렵다 따라서 이들 문제들은 반드시 문제 해결에 있어 통찰이 반드시 . 
필요하다는 증거가 아니라고 반박되었다.66) 
하지만 이들 통찰에 대한 문제의 논쟁적 논의에도 불구하고 근본적인 것은 
통찰과 분석의 사고 과정이 이분법적으로 나눠지는 것은 아니라는 점이다 통찰과 . 
분석은 문제 해결에 있어 영향을 주고 함께 작동한다 문제 해결의 분석을 더 . 
강조하는 입장에서도 통찰의 경험을 부정하지는 않는다 와이즈베르크는 인지분석 . 
모형에서도 재구조화로 문제 해결이 되는 순간을 긍정한다.67) 또한 앞서 논의한  
촛불 문제의 물건의 크기가 문제 해결의 방식에 영향을 준다는 결과들은 사고 
과정에서 통찰이라고 부를 만한 깨달음의 순간이 전혀 없다는 증거가 되지는 
않는다 오히려 형태적 차이가 문제 해결에 강하게 영향을 줄 수 있다는 것으로 . 
이미지를 통한 문제 해결의 증거로 사용될 수 있다 오히려 작은 압정의 이미지는 . 
압정이 문제의 해결책이 아니라는 것을 빠르게 깨닫게 하고 다른 해결책으로 눈을 
돌리게 하는데 중요한 역할을 한 것이다 또한 촛불 문제의 여러 해결책들은 각 . 
물건의 기능을 관찰함으로써 극대화하여 해결하고 있다 이를 물건의 기능을 . 
분석했다고도 볼 수 있지만 그 심상적 상상이 없다면 불가능한 일이다 여기서 . 
66) Fleck, J., “The use of verbal protocols as data: An analysis of insight in the 
candle problem” Memory & Cognition 32 (6), (2004): 990-1006.
67) 위의 책 Weisberg, .
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분석의 논리성과 통찰의 비논리성은 함께 작용하는 것으로 봐야 하며 이미지라는 , 
사고의 장점은 비약이라는 비논리적으로 보이는 과정과 비유라는 논리적으로 
보이는 과정이 함께 공존할 수 있도록 한다 그러므로 이미지는 통찰과 논리를 . 
통합하여 창의적 사고에 기여한다 이미지가 어떻게 창의성에 도움이 되는지에 . 
대한 논의는 다음 장에서 논의한다. 
2.2. 사고 과정에서 심상의 이해
2.2.1. 심상의 정의
마음 속에 생성되는 이미지라고 부를 수 있는 심상 현상은 디자인 과정의 
창의적 과정뿐만 아니라 모든 지식 경험 인상 좁은 의미에서의 이미지 감각 색채, , , ( ) , , , 
언어 소리 향기 기억 버릇 등의 우리가 일상 생활에서 사용하는 모든 의식 과정에 , , , , 
개입한다 본격적인 심상에 대한 논의 전에 그 용어의 함의부터 정리하고자 한다. . 
이미지는 어원적 의미로 라틴어 이마고 로부터 유래하였으며 이는 ‘ (imago)’
모방 모조 모사 닮음 우상 유령 거울상 등의 의미를 가지고 있었다고 한다, , , , , , .68) 
세기 이후 현대적 의미의 이미지에 대한 의미가 부여되기 전까지 이미지는 20
부정적이고 진짜가 아닌 실체가 불확실한 것으로 인식했으며 본격적인 인식의 
도구로 인정되지 못했다 철학적 의미에서 플라톤에게 이미지는 이상적 관념을 . 
의미하는 이데아의 모방으로 정의되었으며 이미지는 에이콘 의 의미로 원형에 (eikon)
대한 닮은꼴로서 우상 형상 도상을 의미했다 이미지는 복사물을 복사한 , , . 
것 으로서 거짓 시늉 흉내를 의미하는 시뮬라크룸 에서 (phantasma) , , (simulacrum)
유래한 시뮬라크르 도 같은 맥락의 부정적인 함의를 가진다 이처럼 서구 (simulacre) . 
철학의 맥락에서 이미지는 부정적인 함의가 강했으며 세기 초반에 이르기까지 20
제대로 조명 받지 못한 것으로 보인다 이미지는 존재하지 않는 것 만약 그것이 . , 
68) 온라인 어원 사전을 참고했다 . http://www.etymonline.com
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있다 하더라도 불확실한 것이기 때문에 알 수 없는 것의 의미가 강했다 이는 서구 . 
중심의 문명사에서 이데아에 대한 관념적 이상의 추구 기독교적 전통에서 온 , 
환영과 우상에 대한 부정 합리주의와 이성주의적 전통에서 기인한다 반면 세기 , . 20
이후 이미지에 대한 논의에서는 이미지가 인간의 정신과 외부 세계를 인식하는 
근본적인 인식의 매개로 논의되기 시작한다 주체가 이미지를 통해 외부 세계를 . 
받아들이는 모든 인식과 관계하는 것으로 인식되기 시작한 것이다. 
본 연구에서 심상은 정신적 심상 의 의미로 일컬어지는데 (mental imagery)
먼저 우리가 쉽게 일상생활에서도 사용하는 이미지 는 관습적으로 눈으로 ‘ (image)’
본 시각적 결과물의 의미로 보통 사용한다 예를 들어 사진 그림 영화의 장면. , , , 
자화상 화상 이미지 스케치 등의 어떠한 면에 투사된 상을 말한다 그래서 , , . 
이미지는 흔히 시각적 이미지 의 맥락에서 사용된다 하지만 본 (visual image) . 
논의에서 심상이라고 말하는 것은 정신 즉 마음 속에 있는 어떠한 상을 의미하며 , 
이는 확고한 하나의 상이 아닌 마음 속의 이미지의 덩어리인 심상 류 의 - (imagery)
의미로 사용된다 영어의 어원에서 는 어떠한 집합의 모임 같은 성질을 가진 . ery , –
공통적 범주를 의미한다 심상은 우리의 머릿속에 있을 때 단 하나의 이미지로 . 
투사된 결과가 아닌 여러 심상의 덩어리 범주화된 집합을 말한다 이는 상식적인 , . 
수준에서 생각해 보더라도 당연하게 다가온다 우리가 사과를 떠올릴 때 . 
즉각적으로 어떤 전형적인 상을 떠올리는 것이며 그것은 어떤 장면으로 형성된다. 
사과를 더 깊이 생각할수록 사과의 세부적인 모양 색 움푹 들어간 모습 미묘한 , , , 
변화들이 떠오르게 된다 사과는 배경과 함께 있으며 사과 단독으로 우리의 인식에 . 
들어있지 않다 심상은 하나의 장면이며 세부의 단위로 쪼개지지 않는다 그래서 . . 
심상은 하나의 사진이 아니며 하나의 관념과 연계할 수 있다 하나의 관념 즉 . , 
표상으로 인식한 대상은 심상과 연계하여 자신의 개념을 보완하고 구체적으로 
인식할 수 있다 심상은 개념적 표상에 즉각적으로 따라오며 더 풍부하고 . 
구체적으로 대상을 인지할 수 있게 한다 그러면서 심상은 개별 인간의 각자의 . 
기억과 경험에 의존하게 되며 보편적이기 보다는 개별적이다 심상은 개개인에 . 
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따라 모두 다를 수밖에 없으며 근본적으로 다른 사람의 심상을 알 수 없다는 
점에서 철저히 개별적이다. 
심리적으로 심상 은 감각 기관 인간의 몸과 관련된 모든 (mental imagery) , 
수용적 기관을 통해 느끼는 상을 말한다 심상은 관념 생각 언어로 개념화되기 . , , 
전의 인식의 모든 것을 포함한다 이미지는 외부 세계에 대한 감각 느낌 정서에 . , , 
의해 형성된 어떤 인식의 이미지라고 할 수 있다 시각 청각 미각 후각 촉각의 . , , , , 
오감뿐만 아니라 정서 느낌 꿈 무의식으로부터 받아들인 한 정신적 상을 일컬을 , , , 
수 있다 또한 심상을 기억과 관련된 우리가 몸과 신체에 가지고 있는 모든 경험의 . 
저장 형식으로 말할 수 있으며 마음에 생긴 하나의 인상이나 몸으로 기억하는 , 
운동 능력을 말할 수도 있다 우리가 계단을 오르내릴 때 혹은 어떤 물건을 . , 
집으려고 할 때 미리 알고 있는 운동과 관계하는 이미지도 심상으로 말할 수 있다. 
심상은 인간의 마음 속에 떠오르는 대상에 대한 감각과 운동 능력에 관계하는 
마음의 상이며 따라서 외부 세계를 받아들이고 표현하는 모든 인지 활동과 , 
관계한다 따라서 심상은 감각 운동으로 이어지는 인간 내부의 정신적 매커니즘의 . -
과정으로 심상은 감각 운동의 연속성 상에서 우리의 행동과 사고에 필수적으로 -
존재한다. 
앞서 논의한 창의성이 사고 과정에서 비롯된 것이라고 할 때 사고 과정의 
기반이 되는 경험 그 기억의 총체는 심상의 형태로 저장되고 우리는 심상을 이용해 , 
생각할 수 있다 우리는 길을 가고자 마음을 먹었을 때 먼저 머릿속으로 그 과정을 . 
마음으로 보면서 생각할 수 있으며 사물을 직접 보지 않고도 그것을 시각적으로 ‘ ’ , ‘
볼 수 있으며 하나의 사물을 완전히 다른 상황 속에서 넣어서 보는 것처럼 생각할 ’ , ‘ ’ 
수 있다 특히 창의적으로 상상하다 와 같은 능력은 라틴어의 이매지나리 . ‘ (imagine)’
이미지에 형상을 부여하는 것 으로서 이미지와 밀접한 관계를 가지고 (imaginari), ‘ ’
있다 심상과 상상의 능력은 서로 연결되어 있고 심상이 과거의 기억을 인지하는 . 
형식이라고 할 때 상상은 현재 존재하지 않는 것을 생각하는 능력이다 사르트르는 . 
상상력에 대한 논의에서 대상에 대해 주어질 수 있는 가지 유형의 인식 3 – 
- 40 -
지각하고 구상하며 상상한다(perceive) (conceive) (imagine)69)고 말한다. 이를 바꿔 
말하면 기억으로서의 심상 지각으로서의 심상 그리고 상상하는 능력으로서의 , , 
심상이 기본적인 가지 사고의 종류라고 할 수 있다3 .70) 
또한 심상은 하나의 개념을 짓는 표상 즉 표상을 외화하여 표현하거나 , 
내적으로 범주화된 언어와 밀접한 관계가 있다 우리가 의자 라고 일컫는 하나의 . ‘ ’
표상을 생각하면 그 즉시 우리는 의자를 떠올린다 표상을 갖는다는 것은 사물과 . 
현상에 대해 개념을 만들어내는 것이며 이는 인간이 가진 기본적인 삶의 역동적 
기능으로 본능적인 힘이다 궁극적으로 인간에게 언어는 세상을 범주화하는 . 
체계이다.71) 하나의 개념과 범주화의 의미로서 언어는 여러 속성의 묶음으로  
존재하며 이를 세분화하거나 분류할 수 있다고 표현된다 흔히 의자의 개념과 그 . 
부분은 팔걸이 등받이 다리 등으로 나누어지며 의자의 범주 아래 세부적 , , 
속성으로 의자를 이해할 수 있다 하지만 실제적으로 그 장면의 이미지를 구성할 . 
뿐 우리의 사고 속에서 쪼개어 분류되지 않는다 의자에 대한 생각을 하는 동안 . 
심상은 그 각각의 개념을 즉각적으로 이미지화하여 생각하게 할 뿐이다. 
아른하임은 사고의 이미지가 없는 사고는 없다고 한 것은 이렇듯 심상의 생생함을 
표현한 것으로 볼 수 있다.72) 하지만 이에 대한 우리의 경험은 다소 차이가 있을  
수 있는데 우리는 심상의 도움 없이 생각할 수 있으며 심상의 도움을 받지 않을 , 
수 있고,73) 혹은 심상이 개입하는지 아닌지 의식하지 못할 수도 있다 하지만  . 
확실한 것은 심상이 없는 사고는 불완전할 수 있고 구체적이지 못할 수 있다 또한 . 
일상적 수준에서 언어와 이미지의 사고는 매우 강력히 연합되어 있으며 그 서로의 
관계에 따라서 그 사고의 수준이 달라질 수 있다 언어는 현상과 사물을 명확히 . 
69) 사르트르 사르트르의 상상계 윤정임 역 기파랑  , J. P. “ ”, , (2010). 
70) 사르트르 위의 책 , .
71) 윤동구 정주영 파운데이션 현실문화 윤동구 창의성이란 무엇인가 , . “ .” (2012). , ?, p. 335
72) 아른하임 위의 책 , .
73) 맥스웰 베넷 피터 마이클 스티븐 해커 신경 과학의 철학 이을상 외 옮김 사이언스북스  R. , . “ .” , 
(2013): 363.
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개념지을 수 있지만 이미지는 개념을 풍부하게 하거나 다른 가능성을 상상할 수 
있게 한다 그래서 이 둘의 관계는 창의성의 논의에 유용한 것으로 보이며 언어와 . 
이미지의 관계에 따라서 창의성이 발현되거나 매몰될 수 있다 특히 본 연구에서 . 
문제 해결의 과정과 연관된 고착과 통찰의 문제는 언어와 이미지의 고정 관념과 
그 재범주화와 밀접한 연관을 가진다. 
2.2.2. 심상의 이해
앞서 서구의 철학적 바탕에서 이미지는 닮음 모방 환영 거짓을 의미하는 , , , 
것들로서 실체가 규명되지 않은 상태로 남아있거나 부정적인 함의를 가진 것으로 
언급한 바 있다 이런 맥락에서 이미지는 인간의 인식의 실체가 아닌 알 수 없거나 . 
불확실한 것으로서 사고의 한 방식으로 존재할 수 없는 것이다 그러나 현대에 . 
이르러 이미지는 외부 세계와 인간 내부를 연결하는 확실한 인식의 하나로 
인정받기 시작한다 이에 대한 철학적 논의는 베르그송에게서 가장 특징적으로 . 
나타나는데 베르그송에게 이미지는 더 이상 모방이 아니며 베르그송의 철학적 
개념인 지속의 단면 자신에게 내재한 것으로 인식된다 여기서 이미지는 세상을 , . 
인식하는 도구로 수동적인 것이 아닌 적극적인 것이며 더 나아가 창의적인 의미로 
전환된다 이미지는 시간의 지속이라는 과거 현재 미래를 연결하고 외부 세계를 . - -
받아들여 내적 기억과 결합하며 창조적 삶으로의 갱신을 가능케 하며 이미지는 그 , 
역동적으로 변화하는 속성으로 인해 우리의 삶을 지속적으로 연결한다 우리가 . 
과거 기억을 통해 현재를 보며 과거와 현재를 보면서 가능성을 상상할 수 있는 , 
것은 이 이미지의 역동성 덕분이다 따라서 사고의 이미지의 수용과 작동 원리를 . 
규명하는 일은 바로 창의 과정에서 이미지의 역동적이고 긍정적인 가치를 
살려내는 일이 된다 이미지는 실제적인 창작 행위에서 사용 되고 만들어지며 . ‘ ’
창의적 사고 과정의 순간순간을 구성한다. 
하지만 이미지의 근본적 의미에도 불구하고 창의 과정에 이미지가 개입하는 
그 비중에 비해 사고 과정에서 이미지의 역할은 과소평가되고 평가절하되어 온 
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것으로 보인다 플라톤의 동굴의 비유에서 알 수 있듯이 이미지는 불완전인 것. , 
불온한 것으로서 사고 과정에 개입하지 못했다 또한 중세를 거치면서 이성과 . 
감각의 이분법적인 대치 속에서 이미지는 감각적인 것으로서 온전한 가치를 
인정받지 못해 왔으며 이미지는 믿을 수 없는 것 모호한 것 이성적 사고에 , , 
반하는 것으로 이해되었다 이에 대해 아른하임은 서구 학문의 역사는 감각적인 . 
것을 불신하여 감각과 사고를 분리하는 전통을 만들어왔다고 비판한다 또한 . 
현대에 들어서 심리학은 세계의 실제 감각적으로 받아들이는 물리적인 감각을 , 
사고 과정의 심리적인 것과 분리하여 감각과 사고의 협동 과정을 설명하지 못했다. 
이처럼 오랜 시간 동안 감각과 사고의 연결이 어떻게 일어나는가에 대한 설명은 
해결하기 어려운 문제였다.
외부 세계와 인간 내부의 관계로서 감각과 사고의 연결은 개별적으로 
받아들인 것과 개념이라고 하는 보편적인 것의 상호 순환적 연결과 관계가 있다. 
창의성은 외부의 새로운 정보와 자신의 가진 개념의 끊임없는 작용이라고 할 수 
있는데 이 때 개별과 보편의 관계에서 창의적 과정의 핵심이 드러난다, . 
근본적으로 개별 감각을 보편적 개념에 대입하고 새롭게 갱신하는 것이 
창의성이기 때문이다 앞서 언급했듯 창의성이 일종의 비약 연결이라고 한다면 . , 
이는 두 개의 이질적인 것의 공통 속성을 연결하는 일이 된다 그리고 이 때 공통 . 
속성을 가능케 하는 보편은 개별에 대한 관찰을 종합하여 얻는 것이다 범주화된 . 
인식과 개별 현상을 끊임없이 내 안에서 해석하고 대입하여 새로운 것으로 
나아가는 과정이다 이 과정에 대해 아른하임이 플라톤의 말을 인용하여 설명하면. ,
현명한 사람 즉 창의적인 사람은 널리 흩어져 있는 사물의 형상을 개관하여 ‘ ’ 
연결짓고 그들이 공통적으로 가진 총칭적 성질을 직관적으로 분별한다.74)
여기서 말하는 공통적으로 가진 총칭적 성질 이 보편적으로 범주화한 ‘ ’
74) 아른하임 위의 책 , .
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인식이며 창의성은 보편을 볼 때 가능하다 보편에 대한 인식은 개별 인간 내에서 ‘ ’ . 
이미지로 형성되어 있는데 이 때 창의적 능력이 발휘되는 과정은 직접적이고 
명확한 공통점을 발견해 내는 것이 아니라 애매하고 불명확하고 흐릿한 상 에서 ‘ ’
전체를 분간하는 일이라는 것이다 이 흐릿한 상의 이미지는 모호하고 계속 . 
변화하는 속성으로 말미암아 도약을 가능케 한다 이는 일종의 도약적 조작인데 이 . 
흐릿한 상은 불완전한 것 다시 돌아가 감각적인 것이며 이는 이미지의 어원으로서 , 
이마고 이데아의 모방으로서의 닮음 환영을 의미한다 하지만 이데아와 (imago), , . 
이데아 보편과 보편 를 연결하는 그 가장 근본적인 힘은 바로 그 흐릿한 상 인 ( ) ‘ ’
이미지에 있다 예를 들어 구겐하임 미술관의 스케치를 보면 흐릿한 상 에서도 . ‘ ’
완성된 건축물이 드러난다 그림 그것이 실제 건축의 완성 과정에서 스케치를 ( 5). 
구체화하면서 수많은 디자이너들과 엔지니어들의 지난한 설계 과정에 의한 
것이었다 하더라도 도약적 과정은 끊임없이 대입하며 확실한 상으로 나아간다.
2.2.2.1. 실재론과 관념론의 매개로서 이미지 베르그송의 이미지론: 
앞서 감각과 사고에 대한 오랜 단절 감각과 정신의 분리는 서구 철학에서 , 
중요한 논제인 실재론과 관념론의 대립의 전통으로서 이들을 연결하고자 했던 , 
것이 서구 철학의 역사적 과제라 해도 큰 무리는 아니다 이에 대한 매개의 . 
해결책으로서 베르그송은 이미지에 대한 이론을 제시한다 베르그송이 해결하고자 . 
했던 실재론과 관념론의 대립은 서구 철학의 가장 주요한 논쟁인데 실재론은 
객관적 사물이 존재하며 인식은 차적인 지각일 뿐이라고 설명하는 입장이다 반면 2 . 
관념론은 나라는 주관이 있어 대상이 있다는 입장을 가지며 세상이 실재로 있는지 
없는지 알 수 없다고 말한다 이 두 입장은 둘 모두 극단적인 모순을 지니고 . 
있는데 실재론은 불완전한 지각에 의해 대상과 관념이 분리되는 문제점을, , 
관념론은 대상이 실재하는지 알 수 없다고 회피했다는 문제를 지니고 있었다. 
따라서 이러한 문제들을 베르그송의 나름의 독특한 방법으로 해결하려 하며 그 때 
제시된 것이 이미지이다 이 때 이미지는 관념과 표상 물질 사이에 위치하여 . , 
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표상보다는 더 구체적이고 물질보다는 추상적인 것으로 이해한다. 
이미지는 관념론자가 표상이라고 부른 것 이상의 존재 그리고 실재론자가 , 
사물이라고 부른 것보다는 덜한 존재 즉 사물과 표상 사이의 중간 길에 위치한 , 
존재이다.75)
두 가지 대립에 대한 문제는 창의 과정에서 중요한 시사점을 준다 감각과 . 
정신 실재와 관념의 분리를 회복하는 것으로서 디자인 분야에서 창의 작업은 , , 
주로 이 두 가지를 연결하는 작업에 다름 아니기 때문이다 우리도 흔히 창작 . 
과정에서 컨셉 을 잡고 그것을 실제화하는 과정 스케치에서 구상 설계 제작에 ‘ ’ , , , 
이르기까지의 사고 과정을 거치는데 이는 외부적인 것을 내 안의 주관으로 
해석하여 외화하는 생각의 과정이다 이를 달리 설명하면 감각과 정신의 . 
연결이라고 볼 수 있으며 이 때 창의적인 작업이 되기 위해서는 그 둘 간의 
관계를 어떻게 보는가에 따라 좌우될 수 있기 때문이다 관념론의 입장에서는 . 
스케치는 결과물을 만들어내기 위해 자신이 머리 속에 있는 이상적 상을 
형상화하기 위해 노력하는 행위가 되지만 실재론의 입장에서는 외부 세계에서 
가장 적합한 결과를 찾아내는 과정에 지나지 않는다 실재론의 입장에서는 . 
창작자의 주체적 역할은 소극적일 수밖에 없다 따라서 여기서 어떻게 세계와 . 
주관을 매개하는가의 문제를 베르그송에게는 이미지가 그 역할을 담당하고 있으며 
베르그송 이후에도 이 문제는 여전히 철학적 문제로 남아있기도 하다. 
베르그송은 마음과 뇌를 분리한 데카르트적 심신이원론 인지체계를 , 
컴퓨터와 같은 순차적인 정보처리체계로 이해한 인지주의 기억이나 표상이 뇌에 , 
공간적으로 저장되는 것으로 본 표상주의 등에 비판을 가하며 지각은 뇌와 몸, 
그리고 더 나아가 세계가 지속적으로 연결된 통합체로서 볼 것을 주장한다 여기서 . 
75) 베르그송 앙리 물질과 기억 박종원 옮김 아카넷  , . “ .” , (2005).
- 45 -
그의 이미지론이 가지는 목표가 두드러지게 드러난다. 
관념과 실재의 연결로서의 이미지는 사고 과정에서 계속적으로 변화한다. 
따라서 그러한 변화하는 이미지들을 주목하여 이미지는 운동하는 물질의 세계 
자체이고 이미지와 운동은 분리되지 않는다는 의미를 가진다 사물이 움직이는 . 
운동을 지각하는 것이 이미지로서 나타나고 여기서 이미지는 질적 변화를 파악한 
우리의 인식이다 이는 우리의 사고 과정에서 상식적으로 크게 벗어난 것이 . 
아니다 우리가 일상 속 지각 활동은 나라는 신체도 변화하면서 그에 따라 외부 . 
세계도 변화하므로 그 매개 속 이미지는 끊임없이 변화하는 것이 당연하다 어제의 . 
같은 이미지가 오늘 다르게 보이는 것과 같은 현상은 그러한 운동을 잘 말해준다. 
반대로 계속 보는 동안에도 사물이 변화하는 것처럼 보이는 경험도 마찬가지이다. 
베르그송에게 이미지는 인식 과정에서 나타나는 신체의 질적 변화 속에서 파악된 
존재자이다 이미지는 전통적 철학에서 불완전한 것으로 간주되어 온 것에 반해 . 
베르그송의 이미지는 불완전한 것이 아니며 허상이나 환상이 아니다.76)
베르그송에게 인식은 뇌가 배타적으로 떨어져 적극적인 역할을 하는 것이 
아니라 이미 감각 기관에서 수용될 때 이미 운동한다 신체는 수동적으로 . 
받아들이는 것이 아닌 어느 정도 선택한다.77) 이에 대해 아른하임도 선택적  
지각이라 칭하며 두뇌의 사고 과정이 존재하기 전에 이미 선제적으로 행동한다고 ‘ ’ 
말한 바 있다 우리는 보기 전에 이미 알고 보는 것이다 그래서 행동과 지각은 . . 
연결되어 있다는 관점에 따라 지각은 인지적 의미를 파악하는 것 지각은 행동을 , 
위한 정보 취득이자 예비적 행동이 된다 그리하여 베르그송에게 인간은 생각하는 . 
존재가 아닌 행동하는 존재인 호모 파베르 제작인 이며 생명이란 행동하고 ( ) , 
투쟁하는 존재 도구를 제작하고 생물학적 불완전함을 보충하는 진화적 존재를 , 
의미한다.78)
76) 황수영 물질과 기억 시간의 지층을 탐험하는 이미지와 기억의 미학 그린비  . “ , .” (2006). 
77) 베르그송 위의 책 , .
78) 황수영 위의 책 , .
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베르그송의 해석에 비춰보면 신경학적인 업적 혹은 나아가 고전적 , 
인지주의가 비록 창의 활동에서 뇌의 활동을 기능적으로 설명할 수 있을 지 
모르지만 창의 과정에서 이뤄지는 여러 복잡한 현상들 특히 몸의 개입이 , , 
두드러지는 이미지 활동과 같은 스케치 창의 과정의 통찰이나 직관과 같은 발현 , 
구조를 결코 설명할 수 없다 이는 단지 기능주의적인 설명이지 본질적인 설명은 . 
아니며 이는 현대 인지과학의 입장에서도 해결하지 못한 문제이기도 하다 따라서 . 
현대 인지심리학은 단절적인 문제를 해결하기 위해 대안적인 관점인 밖으로의 ‘
끌음(outwards pull)’79)의 입장 비표상주의의 마투라나와 바렐라, (H. Maturana, F. 
의 체화된 인지 개념으로 나아가는 길을 열게 된다Varella) ‘ (embodied cognition)’ .80)
2.2.2.2. 감각 운동으로서의 심상-
사르트르는 대상에 대해 주어질 수 있는 가지 유형의 인식 지각 구상3 , , – 
상상이 있다고 말한다 쉽게 말해 보고 알고 새롭게 만드는 일이다 우리는 이 . ‘ , , ’ . 
가지의 인식을 통해 세상을 받아들인다고 볼 수 있다 이들을 이미지의 관점에서 3 . 
받아들여 전환하면 감각을 통해 받아들인 지각의 이미지 내부의 지식으로 , 
생성되는 추상적 표상적 관념의 이미지 그리고 아직 실제로 실재하지 않는 , , 
상상의 이미지이다 실제 창의 과정의 인식 과정도 이러한 인식의 흐름과 . 
유사하다고 볼 수 있다 우리는 창의 과정에서 사물을 관찰하고 내부적으로 . 
해석하고 새로운 것을 만든다 그런데 이 과정은 쉽게 구분되거나 순서를 가질 수 . 
없다 먼저 알아야 볼 수 있을 수 있으며 보아야 알 수 있고 또한 상상하면서 볼 . 
수도 있다 이는 인간의 사고 과정이 감각으로만 설명되는 것이 아닌 어떤 내부의 . 
운동이 포함되어 있기 때문이다 앞서 베르그송의 이미지론에 의해서 뒷받침되듯이 . 
우리의 사고 과정은 한시도 가만히 있을 수 없으며 끊임없이 움직인다. 
79) Bechtel, W., Adele A. “Connectionism and the Mind.” (1991).
80) 프란시스코 바렐라 에반 톰슨 엘리노어 로쉬 몸의 인지과학 석봉래 옮김 김영사  , , . “ .” , (2013).
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따라서 사고 과정을 설명할 때 근본적으로 모두 인간의 감각과 운동의 
관점에서 말할 수 있다 이미지 는 시각 혹은 여타 감각적으로 파악되는 어떤 . ‘ ’
구체적 상이기도 하지만 감각을 포함하는 하나의 운동으로 이해한다 감각은 . 
필연적으로 하나의 운동으로 이해되어야 하기 때문이다 인간 내부의 사고들. , 
그리고 외부 정보를 받아들이는 감각은 모두 운동으로 환원될 수 있다 박문호는 . 
우리가 하는 생각은 진화적으로 내면화된 움직임81)이라고 말한다 박문호는 진화의 . 
과정에서 생물은 근본적으로 감각 운동의 두 연속된 체계로 발전해 왔다고 -
설명하며 인간은 크게 운동적 개념이 실행 운동을 감각적 개념이 인식 작용을 , 
만들어 낸다고 말한다 그렇게 두 부분의 감각 운동의 연계 작용은 전두엽에서 . -
융합된다 이를 우리는 감각 운동의 이미지라고 말할 수 있다 감각 운동 이미지는 . - . -
행동 을 일으키는 하나의 기능 상태를 만드는 감각 입력의 결합을 말한다(action) .82) 
이는 간단한 사례로 이해할 수 있는데 책상 위의 펜을 집어들 때 우리는 
경험적으로 체득한 어떠한 이미지에 기반하여 행동을 성공적으로 수행한다 우리의 . 
행동은 어떤 행동의 목표에 대해 이미 어느 정도의 거리로 어떤 힘으로 펜을 
잡아야 할지 감각과 운동이 결합되는 이미지로 이해하고 있다 이 이미지가 없다면 . 
우리는 물리적으로 어떠한 일도 수행할 수 없으며 혼동을 일으키고 착오를 일으킬 
수 있다 일정한 높이의 계단을 오르다 만약 하나의 계단이 높이가 달라졌을 때 . 
우리는 감각 운동 이미지의 심각한 혼동을 일으키게 되는 것처럼 말이다 따라서 - . 
감각 운동 이미지는 행위 이전에 그 상황을 예측한다 이 예측이 없다면 다음의 - . 
행위는 온전하게 이뤄지지 않는다 따라서 앞서 가지 유형의 인식은 이미 . 3
행동이며 이들은 모두 사고 안에서 감각 운동이 예측한 결과이다 그리고 이 때 - . 
감각 운동의 이미지가 관여한다 감각이 완전한 표상이 되기 전 상태의 이미지- . , 
혹은 반복되는 동작 등을 몸으로 익힌 이미지가 바로 감각 운동 이미지의 총체이다- . 
이 감각 운동 이미지가 창의성 연구에 주는 함의는 이미지가 가진 운동적 -
81) 박문호 위의 책 , .
82) 로돌포 이나스 꿈꾸는 기계의 진화 북센스  , “ .” (2007).
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성격으로 인한 연결과 역동을 구성한다는 점이다 우리의 사고 과정에서 이미지는 . 
정지해 있지 않고 끊임없이 다른 이미지와 연결되며 스스로 변화한다 따라서 . 
이미지는 창의적 사고의 중요한 밑거름이 되며 운동할 수 있는 기반으로서 감각이 
상상으로 향하게 하는 중요한 원천이 된다 이미지는 실체와 관념을 잇고 몸과 . 
마음을 연결한다 이에 대해 다마지오는 인간의 마음은 몸에 대한 관념이다. 83)라고 
말하는데 우리의 사고 과정은 우리 몸이 어떻게 세상을 보는가의 문제이기 
때문이다 이미지는 외부 세계와 내적 사고 과정을 연결하기도 하지만 인간 내부의 . 
사고 과정에서도 감각과 운동을 매개하는 교차점으로 작용한다 이미지의 . 
감각 운동의 연결이 주는 중요한 관점은 창의적 과정이 몸 전체의 전체적이고 -
일원론적인 것으로 작용한다는 점이다 사고란 외부 감각 자료를 받아들이는 . 
감각과 이를 뇌를 포함한 몸의 운동으로 변환하는 전체적 과정으로서 
창의적이다라는 것은 외부 세계를 받아들이는 내부 감각이 몸 전체라는 운동을 
통해서 기반한 것으로 이해한다 이는 창의적 사고가 몸 전체에 의한 것임을 . 
주장하며 이미지는 몸과 함께 발현되는 전체적이고 일원론적인 것임을 주장하는 
근거가 된다.84) 
감각과 운동의 연결로서 감각 운동 이미지는 우리의 인식이 아는- ‘ ’ 
이미지로서의 심상이다 심상은 감각으로 이해한 사고의 과정으로 지각된 것으로서 . 
이해할 수 있으며 관념으로 이해해 아는 것과 관련된 이미지와 연결된다 우리가 . 
경험하는 모든 것은 외부에서 관찰 하여 받아들인 것으로서 외부 감각 자료는 ‘ ’
내부에서 해석하고 변형되고 기억으로 저장된다 여기서 관찰은 시각적인 것뿐만 . 
아니라 모든 감각에서 지각된 것을 포함한다 마음으로 이해하여 지각된 것은 . 
마음속에서 지각의 심상으로 인식된다 사고는 감각적 자료를 마음으로 보는 것과 . 
83) 다마지오 위의 책 , .
84) 로버트 루트번스타인의 생각의 탄생 장 몸으로 생각하기 를 살펴보면 예술가와  < > 7 << >>
과학자의 창의성에 몸이 적극적으로 개입하는 상황에 대해서 자세히 다루고 있다 로버트 . 
루트번스타인 미셸 루트번스타인 생각의 탄생 다빈치에서 파인먼까지 창조성을 빛낸 사람들 의 , . “ – 
가지 생각도구 박종성 역 에코의 서재 13 .” , (2003).
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관계가 있으므로 이미 경험하여 기억으로 다시 떠올릴 수 있는 표상으로서의 
이미지이다. 
우리는 심상을 통해서 사고한다 모든 사람은 어떤 과제를 수행할 때 이미 . 
경험했던 기억으로 형성된 마음의 눈으로 본다 따라서 우리는 기억 이미지를 통해 . 
즉각적이고 적절한 입력이 없이도 심상을 통해 볼 수 있다 우리는 눈으로 보지 . 
않아도 생각을 하면서 볼 수 있다 그런데 심상이 지각으로부터 오는 것이기는 . 
하지만 심상 자체가 지각은 아니라고 하는데 왜냐하면 심상이라고 할 만한 
이미지들은 고정된 것이 아니기 때문이다 심상은 우리가 안다라고 말하기는 . 
부정확하고 모호한 것이다 모든 심상이 기억되는 것은 아니며 심상은 모호하고 . 
부정확한 것으로서 우리에게 인식되지 않을 수 있으며 안다고 하더라도 뚜렷하지 
않을 수 있다. 
이와 비교하여 표상 은 재현된 것으로서 하나의 추상적 기억을 (representation)
통칭하여 말한다 그런데 흔히 표상을 인정하는 연구들은 표상을 기억의 단위로서 . 
규정하지만 실제 우리 사고를 보면 표상적 으로 사고할 수 없다 추상적 표상도 ‘ ’ . 
한동안 그 생각에 머물기 시작한다면 어떤 이미지로 구체화되어 전환된다 추상적 . 
표상이라고 하더라도 그것은 곧 이미지로 전환된다 사랑이라는 표상은 그 표상에 . 
한 시도 가만히 있을 수 없다 우리가 사랑이라는 것에 대해 생각할수록 그 사랑은 . 
점점 더 구체적인 이미지로 옮겨간다 우리가 어떤 바다를 생각할 때 바닷가 물. , , 
흰색 갈매기 모레 등으로 구체적으로 자유롭게 연상하며 기억한다 기억은 어떤 , , . 
연관 관계에 있는 것들을 묶음으로 기억될 뿐이다 우리의 사고는 표상적으로 . 
사고하는 것이 아닌 심상을 통해 사고한다 심상은 추상적 표상으로 굳어지기 전 . 
모호한 단계이다 실제로 생각해 보면 바다의 표상은 실제로 여러 심상으로 . 
구성되지만 반대로 심상 없이 바다에 대한 생각은 불가능하거나 매우 어렵다. 
이처럼 모호하지만 자유롭게 확장되고 연계되는 심상의 성격은 바로 자유롭고 
창의적 사고를 가능케 한다. 
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2.2.3. 심상의 분류
심상적 사고를 분류하면 심상은 재현적 심상과 상상적 심상으로 나눌 수 
있다 재현적 심상은 어디선가 본 것으로 기반으로 하며 상상적 심상은 현실에 . 
존재하지 않는 새로운 상태로 조합된 것을 의미한다 미첼의 분류를 변용하여 . 
분류하면 심상은 감각 심상 기억 심상 관념 심상 상상 심상으로 나뉘며 인식할 , , , , 
수 없는 무의식적 심상 무의식적 심상의 작용으로 나타나는 환영적 심상이 , 
있다.85) 심상을 그 정도에 따라 나누면 추상적이고 고차원적 표상으로 변해  , 
가는데 이들이 언어적 개념적 수학적 이미지이다 앞서 이미지가 보고 지각하고, , , . ( ), 
생각 사고 하고 상상하는 데 필수적으로 관여한다고 할 때 재현적 이미지는 상상적 ( )
이미지를 만들어내는 능력과 지속적으로 관계를 가진다 미래적 행동이 작용하는 . 
현재 존재하지 않는 이미지를 만들어 내는 것을 상상 환상으로 일컬을 수 있다, . 
이미지 심상( )
재현적 이미지 상상적 이미지
감각 이미지 기억 이미지 관념 이미지 상상 이미지 환영 이미지
무의식적 이미지
표 심상의 분류2. 
또 다른 이미지에 대한 분류로서 지각을 넘어서는 초지각적 실재 와 (eidos)
대비해 가시적 이미지 으로 구분할 수 있으며 그 종류는 그래픽적 광학적(eidolon) , , , 
인지적 심적 언어적 이미지로 나눌 수 있다, , .86) 그래픽적 이미지는 그림 조각 , , 
도안 등의 시각 이미지 광학적 이미지는 거울 투사 렌즈 이미지 인지적 , , , , 
이미지는 감각자료 외양 형상 시적 이미지는 꿈 기억 관념 환영 언어적 , , , , , , , 
이미지는 은유 기술의 문학에서 형성되는 이미지라고 분류할 수 있다 이러한 , . 
85) 미첼 아이코놀로지 이미지 텍스트 이데올로기 시지락  , W. “ : , , .” (2005).
86) 미첼 위의 책 , .
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이미지의 분류에서 디자이너는 주로 그래픽적 이미지에 관여한다고 할 수 있지만 
그렇다고 창작 작업이 그래픽적 이미지에 국한되는 것은 아니다 문학적 상징을 . 
다루는 문학 창작자는 주로 언어적 이미지를 다루지만 이 또한 다른 종류의 심적, 
인지적 이미지와 관여한다. 
이미지는 사고 과정에서 여러 장점이 있다는 것으로 언급된다 첫째 심상은 . , 
이미지의 비결정적 유동적이며 유연한 성격 때문에 자유롭게 변형되고 왜곡될 수 , 
있으며 재조합될 수 있다는 특징이 있다 둘째 이미지의 재현적 성질로 인해 . , 
이미지를 활용하여 가상적 재현과 운동이 가능하다 공간 차원적으로 변화할 수 . 
있는 성질을 가져 차원 차원으로 회전과 크기 확대 축소 차원적 변화가 , 2 , 3 / , 
가능하다 셋째 이미지는 보편과 개별을 인식하게 하여 공통점을 인식하는 데 . , 
유리하다 이는 여러 공통적 성질을 모으고 비교하며 핵심적 특징을 추출하여 멀리 . 
떨어진 것과 비약적으로 연결할 수 있도록 한다 이 때 이미지는 군집화가 . 
가능하게 하며 비교할 수 있도록 한다 이에 따라 시각적 추리와 귀납 비교. , , 
연상이 가능하게 한다 이는 멀리 떨어진 것의 보편성을 지각하는 것은 창의성의 . 
핵심적 원리인 도약을 가능케 하는 힘이 된다. 이미지 사고는 심상적으로 모호하고 
확장 가능하고 보편을 찾아가려는 속성을 가진다. 
이미지 심상 사고의 성격( ) 




부정확 세밀하지 , 








표 심상적 사고의 성격3. 
이에 대해 코슬린은 심상적 사고의 특성을 지각 에의 유사성에 (perception)
의존한다고 말한다 이미지 사고의 전체적 동적 유추적 성격을 가능케 하는 것은 . , , 
근본적으로 이미지의 유사성에 기반한다는 것이다 심상의 한 목적은 사물 부분. , , 
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특성을 구분하는 것이다.87) 코슬린은 다음과 같은 질문을 던지는데 개의 꼬리의  
모양은 어떻게 생겼는가 테니스공과 주먹은 어느 것이 큰가 포크를 보았을 때 ? ? 
생각나는 것들은 무엇일까 사람들은 위 문장들을 읽으면서 머릿속에 사물들을 ? 
이미지로 떠올린다 그리고 질문에 답하기 위해서는 문장 속 사물들이 지시하고 . 
있는 것들을 기억에서 유사적 이미지를 연상한다 하지만 이 유사적 이미지는 . 
명확하게 구분되거나 정확히 판정할 수 있는 것은 아니다 그것은 그저 어렴풋이 . 
그러한 범주의 사물을 통칭해서 인식하고 있을 뿐이다 하지만 그 어렴풋한 간략한 . 
인식에도 불구하고 사물을 구분하고 비교하여 사물의 특성을 이해할 수 있게 한다. 
여기에 넷째 이미지의 모호한 성격이 있다, . 
이미지의 모호성은 이미지의 운동성을 기반으로 하는 것으로 보인다 우리가 . 
어떤 사물을 떠올릴 때 그 이미지는 가만히 고정되어 있을 수 없다 컵을 생각할 . 
때 이미 그 컵은 공간적으로 변화하고 자동적으로 다른 유사한 것들로 연상된다. 
신체의 기본적인 운동에의 지향으로 인해 자발적으로 변화한다 인간의 두뇌를 . 
포함한 신체는 심상 이미지들에 변형을 가한다 심상 이미지들은 이러한 . 
감각 운동의 성격과 결합해 변화할 수 있다 이미지의 모호한 속성은 이러한 - . 
운동성과 결합해 자유롭게 연결될 수 있는 힘을 가진다 심상으로 생각할 때 개의 . 
꼬리는 움직일 수 있고 다양한 개의 꼬리를 생각할 수 있다 반면 심상을 고정시켜 , . 
놓으려고 노력해 본다고 하더라도 그 심상은 고정되지 않는다 심상 속에서 . 
테니스공을 가만히 땅에 놓아둔다고 할 때 그러한 노력에도 불구하고 테니스공은 , 
움직이고 날아올 수도 있으며 심지어 쪼개지거나 부서질 수 있다 심상은 우리의 . 
생각 속에서 고정될 수 없으며 이렇게 움직이며 모호성을 함께 가진다. 
이러한 두 기능은 심상의 기능을 확장시킨다 심상이 문제 해결 과정에서 . 
심상의 생성 검색 변형이 개입하는 문제를 다룬 실험, , 88)에서 심상은 문제 
해결책을 만들고 이해하는 데 도움을 주었다 심상은 아무런 목적이 없음에도 . 
87) Kosslyn, S. M. “Image and mind.” Cambridge, MA: Harvard University Press (1980).
88) 위의 책 Kosslyn, .
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자유연합 되는 동안 자주 떠오른다고 보고되었다 심상은 ‘ (free association)’ . 
무시되었던 사물이나 사건을 촉발한다.89) 기본적으로 창의성은 이런 연합적  
유사성에 기반하며 하나의 이미지가 완전히 다른 것과 연합되어 비약을 일으키는 
일이라고 할 수 있다 따라서 이러한 심상의 유사성에 의해 창의적 사고는 촉발될 . 
수 있다 더 나아가 그 유사성에 의해 기존에 존재하지 않는 상상의 이미지로 . 
나아갈 수 있다 하지만 이 매커니즘은 몸 어딘가에서 일어나는 것으로 추측할 수 . 
있고 이 자유로운 연합이 사고의 확장과 다양성 그리고 창조적인 원천이 된다, . 
심상에 관한 심리학의 연구 맥락에 따르면 심상적 사고의 현상은 아래와 같은 
심상 현상으로 정리될 수 있다 록클라인의 연구. 90)에 따르면 아래와 같은 분류로 , 
심상 이미지를 나눌 수 있다 이들 분류는 다음 장에서 자세히 서술될 것이다. . 















표 심상적 현상의 분류4. 
89) Kosslyn, S. M., C. Segar, J. D. Pani, and L. A. Hilger. “What is imagery for?” 
“Journal of Mental Imagery 14” 131-152. (1990).
90) Roeckelein, Jon E. “Imagery in psychology: A reference guide.” Greenwood 
Publishing Group, (2004).
- 54 -
2.3. 심상의 역할과 의미
2.3.1. 감각 사고의 이미지-
감각과 사고의 연결로서 인간과 사물의 관계가 형성되는 면이 이미지라면 그 
첫 번째로 감각으로부터 알게 된 지각의 이미지가 있다 외부의 대상과의 관계에서 . 
모든 것은 이미지로서 지각으로 기억되고 저장된다 여기서 첫 번째로 오는 심상의 . 
상태는 우리가 세상을 규정하기 전 질적인 상태의 혼돈의 상태 언어로서는 , 
명확하지 못한 자연 상태일 것이다 최초의 심상은 우리가 세계에 대한 최초의 . 
인식을 의미하며 날 것 그대로의 그것 개별성에서 발현되는 의식에 닿기 전 , 
감각의 세계 아직 확실한 것으로 치환되기 이전의 애매하고 모호한 것들의 세계를 , 
의미한다 여기서 이미지는 우리가 인식하지 못하는 그저 느낌으로만 받아들일 수 . 
있는 것일 수 있고 무의식적인 것일 수도 있다 이러한 순수한 이미지들의 상태는 . 
사고와 연결되어 점차 앎의 개념으로 전환되고 언어적 관념이 형성되는데 이 
과정은 새로운 이미지와 개념의 상호 과정이다 베르그송은 의식에 직접 주어진 . <
것들에 관한 시론 에서 그의 핵심 개념인 지속 을 통해 인식 과정을 설명하고 > ‘ ’
있는데 이 연속된 시간의 흐름인 지속을 기반으로 주체와 사물이 연속적인 , 
변화하는 과정에서 지각 되며 이 지각에 의해 구성된 것이 기억 이 때 ‘ ’ , ‘ ’, 
순간적으로 의식으로 직접 포착해 형성한 것이 이미지 이다 따라서 관찰이란 나와 ‘ ’ . 
사물의 관계를 고정적으로 이해해서는 유의미한 것을 포착해낼 수 없으며 나와 , 
사물의 변화하는 상태에서 포착해야 한다는 의미다 사물과의 관계에서 지각은 . 
내가 변화하는 만큼 사물도 변화하고 나와 사물을 둘러싼 환경 모두 변화하는 
과정에 있다 사물을 가만히 뚫어져라 응시해 보면 이미지가 가만히 있는 것이 . 
아님을 알게 될 것이다 그 변화 자체가 이미지의 세계라고 볼 수 있다. . 
우리는 문제를 해결하기를 요구받는 그 순간부터 고착화된 이미지에서 
시작하기 마련이다 코끼리는 생각하지 마 라고 하는 순간 코끼리의 이미지에서 . ‘ !’
시작할 수밖에 없듯 문제에 대한 표상이 머릿속을 이미 사로잡고 있다 그래서 . 
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창의적 작업을 위한 전초 작업은 그 고착된 표상이 무엇인지 알며 그 고착된 
이미지를 제거하는 것이 첫걸음이다 그리고 많은 것을 보면서 탐색의 과정을 거쳐 . 
새로운 이미지로 나아간다 그런데 여기서 필수적으로 탐색의 과정에서 혼돈의 . 
시간을 거쳐 무의식의 바다를 헤친 후 기존의 것들과 차이를 만들어내는 방향을 
알아야 하기 마련이며 그 넘실거리는 바다에서 건져 올린 형상 언어화되기 , , 
이전의 순수한 상태의 원형적 이미지를 들어 올려야 한다. 
우리는 외부 세계에 대한 시지각적인 정보 모두를 보거나 느끼거나 인식하는 
것이 아니다 그렇게 외부 세계를 인지하는 것은 애초에 불가능하기도 하거니와 . 
일상 생활 속에서 천문학적인 정보량에 대해 혼돈의 상태로 온전한 생활을 지속할 
수 없을 것이다 오히려 보기 이전에 내부에 있는 인식의 이미지에 기초하여 . 
판단하고 받아들인다 따라서 우리는 보기 전에 이미 알고 있는 것이며 알고 있는 . 
것에 비추어 보는 것이다 그러므로 본다는 것은 순수하게 보는 것이 아니며 . 
인간의 눈과 인지는 정확하거나 확실한 인식이 아닌 것이다 다만 현재라는 시간 . 
속에서 눈과 뇌는 외부 세계를 정교하게 실시간으로 보정하면서 우리가 알아채지 
못하는 사이에 세계를 볼 수 있도록 한다.
이러한 문제는 우리가 세계에 대해 안다고 믿었던 것이 불확실할 수도 
있다는 것을 암시한다 그리고 내가 보고 있는 것이 사실 내가 만들어낸 것에 . 
불과한 것이라는 의구심까지도 만들어낸다 우리가 보는 세계는 인간이 만들어낸 . 
하나의 사고의 집에 갇혀 살고 있는 것일지 모른다 그러나 그러한 부정확성. , 
인간이 진화를 통해 거듭난 정신적 독자적 해석이야말로 창의적 능력을 갖게 한 , 
것일 수도 있다 만약 인간의 시각이 받아들이는 모든 것을 카메라처럼 보고 . 
사진처럼 기록한다면 인간의 창의성은 없었을 것이다 이미지는 단순히 시각적 . 
단편 사진이나 그림처럼 확정된 시각적 고정물을 의미할 수 없다, . 
이미지의 세계 이미지가 형성되는 것은 독립되고 개별적인 인간과 세계의 , 
사이에 있다 학습의 긴 과정을 거쳐 그 이미지는 사회화되고 보편적 이미지를 . 
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형성하게 되지만 그 자체는 개별적 주체 안에서 형성된다 언어적 이미지는 하나의 . 
사회적 고정적 이미지를 형성하지만 개별적으로 형성된 이미지는 어느 하나도 
같을 수 없다 실제로 한 사람에게 인식된 상은 시간과 공간에 따라 다르고 자신 . 
스스로에게도 크기와 형태 빛에 따라 다르며 현재의 정서적 상태에 따라 완전히 , 
다르다 내가 보고 있는 책상에 놓여 있는 사과는 오로지 나에 의해서만 나의 . 
심상만이 있을 뿐이다 하나의 시간과 공간에 있다 하더라도 둘의 위치에 따라 . 
완전히 같은 사과를 볼 수는 없다 사과 하나에 대한 심상이 모두 다르다면 우리가 . 
사는 이 세계의 사물에 대해 무한에 무한을 곱한 만큼의 심상을 가질 수 있게 
된다 그 심상을 모두 합한다면 심상에 대한 무한한 세계를 상상해 볼 수 있다. . 
그래서 이미지는 몸이 받아들이는 감각과 인식의 사이에 있는 전체를 
의미한다 그러한 전체적 이미지 위에서 인간은 자신이 축적한 경험에 근거해 . 
인식을 구축하고 전형적 이미지를 담지하게 된다 전형적 이미지는 표상과 언어로 . 
표현되는 개념으로 볼 수 있다 우리는 사과에 대해 무한한 이미지를 가질 수 . 
없으므로 하나의 전형적 이미지로 저장한다 하지만 이미지는 확장될 수 있으며 . 
일종의 하나의 이미지로 촉발되는 대단히 효율적인 기억의 시스템을 운용한다. 
하지만 전형성의 이미지는 구체화되지 않은 잠재적으로 모호한 상태로 열려 있다. 
베넷과 해커는 언어적 사고는 표상을 전제할 수 있지만 이미지는 표상이 아니라고 
말한다.91) 언어의 전형성을 깨는 것은 이미지의 도움이 필요하다 인간이 가진  . 
창의성은 이 항상 사고의 고착을 깨고 나오는 습관화되고 고정관념 속의 이미지를 
깨고 자신의 인식을 넘어서는 것에서부터 시작한다 이미지는 상상으로 나아가는 . 
창의성을 담지하고 있는 것이다. 
감각에 의해 받아들이는 이미지는 지각된 것들의 영향을 받으며 보다 확실한 
개념인 언어적 체계로 발전한다 언어는 우리가 의식을 통해 얻어진 것을 . 
범주화하고 개념짓는 표상의 세계이자 우리를 규정하는 틀이다 따라서 창의성은 . 
91) 맥스웰 베넷 피터 마이클 스티븐 해커 신경 과학의 철학 이을상 외 옮김 사이언스북스  R. , . “ .” , 
(2013). p. 331
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언어의 체계 안에서 발현되며 이는 이미지의 세계와 상호관계하며 보다 시간적, 
공간적 맥락을 부여한다 언어의 자유로운 구사야말로 창의적 사고를 가능케 하는 . 
형식이다 창의적 사고는 맥락에 대한 언어의 시공간적 구성이 핵심을 이루게 . 
된다 여기서 이미지는 언어에 대해 즉각적이고 풍부한 개별성을 제공하고 무한한 . 
변이를 가능케 한다 이미지와 언어는 창의성에 있어 상호보완적이다 그런데 . . 
언어와 이미지가 결합된 하나의 고착된 사고는 실제였었던 물질의 이미지를 
그러모아 가두는 그러한 작은 상자가 될 수 있는 위험을 안고 있다 언어와 . 
이미지는 그 결합에 따라 창의적 사고의 도구이지만 그 둘이 강고한 박제화된 
결합으로 공고한 것으로 고착화되면 우리의 사고는 일말의 가능성도 없이 
죽음으로 향한다 물론 여기서 본 연구자는 이미지가 언어보다 더 창의적 세계를 . 
가능케 하는 본질이라 말하려 하지만 이미지의 세계가 창의성의 모든 것을 
의미한다고 할 수 없을 것이다 창의성은 언어와 이미지 지능 의식 정서. , , , , 
무의식의 모든 것의 기반 위에서 발현되는 고도의 행위이기 때문이다. 
2.3.2. 상상하는 능력으로서 이미지
창의성은 창의적 목표가 해결되지 못하는 고착화된 과정에서 탐색 과정을 
거쳐 한 순간에 아하 라는 순간으로 해결되는 것으로 표현한다 이 창의적 통찰에 ! . 
대해서는 앞서 자세히 다뤘으므로 이 통찰의 연결을 가능케 하는 비약의 능력으로 
직관에 대해 검토한다 호가스는 직관이 넓게 흩어진 기억을 안내하는 역할을 하며 . 
그렇게 쌓여있는 정보들을 통합하고 떠오르게 한다고 말한다.92) 직관은 사물의 한  
면을 근거하여 다른 한 면을 보는 힘이다 우리는 사물을 결코 모든 방향에서 . 
지각할 수 없으므로 단편적 정보에 근거하여 다른 정보를 유추할 수 있다 인간은 . 
모든 정보를 하나의 정보인 이미지로 이해하게 되는데 이 때 하나의 이미지로 
다른 측면까지 볼 수 있는 능력이 직관이다 그러므로 직관은 논리적으로 충분한 ‘ ’ . 
92) 위의 책 Hogarth, .
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근거가 없이도 한순간에 다른 면을 꿰뚫어 알아차릴 수 있는 비약적 과정이다. 
문제에 대한 해결 과정에서 어떤 문제든 모든 정보를 검토할 수는 없으며 경험을 
기반으로 한 직관적 과정이 없이 인간은 창의적 해결책을 가질 수 없다. 
하지만 직관이 올바로 사용되려면 이는 충분히 깊고 넓은 정보와 지식이 
갖춰져야 한다는 것이 공통된 연구와 경험적 진술이다 제아무리 직관이 인간 . 
고유의 유용한 능력이라 하더라도 그것은 어디까지나 차고 넘치는 경험에 
근거한다 직관과 통찰은 언제까지나 충분한 정보가 있을 때 지식이 전체적으로 . , 
파악이 가능할 때 비롯된다 직관과 통찰은 충분한 경험 위에서 문제를 둘러싼 . 
상황을 전체적으로 이해하고 그것을 다른 패턴으로 전환하는 논리적이지만 , 
비논리적인 능력의 충실한 결합이다 논리와 비논리는 구분되는 것이 아니며 . 
이미지에 있어서 그 경계는 불확실하다 논리와 비논리를 넘나드는 것이 통찰과 . 
직관이며 창의성이다 그리고 이 직관과 통찰은 이미지가 사고하는 근거에 의해 . 
보이지 않는 상상을 가능케 한다‘ ’ . 
실제 창의적 과정에서 관찰 의 중요성은 강조되고 있는데 관찰이란 결국 ‘ ’ , 
의식 지각 과정이며 이는 직관과 직접적으로 연결되어 있다 사르트르가 이미지의 - . ‘
대상은 그 의식에 의해 정의되며 우리는 이미지에서 우리가 이미 알고 있는 것 
외에는 아무것도 알아낼 수 없다 고 말하는 것처럼 창의적 사고를 위해 보는 것은 ’
매우 중요하지만 그보다 먼저 의식적으로 직관해야 한다 관찰은 의식에 의해 . 
한계지어지며 의식이 고정되면 우리가 이미 알고 있는 것 고착화된 것 의식에 , , 
고정되어 있는 것 외에는 어떤 것도 알 수 없다 의식 지각 과정은 먼저 의식의 . -
상태를 스스로 점검하지 않는다면 새로운 관찰 과정은 있을 수 없다 따라서 창의 . 
과정에서 본인의 고착화된 인식을 점검해 보는 일은 본다는 행위를 다르게 만들고 
창의적 사고 과정의 실제적인 목적을 달성할 수 있도록 도울 수 있다.
다음으로는 과거 현재 미래로 이어지는 관찰해 온 것들을 미래적으로 - -
투영하는 상상력에 대한 논의를 진행할 수 있다 상상력에 대한 논의를 살펴보면 . 
사르트르에게 상상이란 어떤 대상을 실재하는 것으로 대면하는 의식과 대비되는( ) 
그 대상을 부재하는 것으로 대면하는 비현실화 기능을 가진 것으로 이해된다. 
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사르트르는 지각 의식과 대비되는 상상 의식을 말했고 이 때 상상 의식의 핵심은 - - , -
이미지 로 표현한다 이에 대해 바슐라르는 사르트르와 거리를 두면서 상상력은 ‘ ’ . 
이미지들을 형성하는 능력이 아니라 지각이 제공하는 실제적 복제물들을 ‘ ’ 
변형하는 역동적 힘이고 감각을 혁신하는 이 역동성은 정신적 삶 전체의 ‘ ’ , 
기초라고 정의한다.93) 실제 창의 과정에서 지각 인식 상상의 연속적 과정에서 보다  - -
중요한 것은 의식적으로 사고하는 능력이다 보다 좋은 관찰자는 의식적으로 . ‘
바라본다 고 말하는데 이 때 본다는 것은 이미지로 상상하며 본다는 의미가 된다’ , . 
의식은 바로 지식과 이론 상황 맥락 등을 통찰함으로써 생겨나는 것으로서 , , 
역으로 상상력이라는 목표에 영향을 받는다 결론적으로 창의 과정의 인식 상상 . -
과정은 순환적이고 상호 밀접히 연관된 과정으로 순차적인 것이 아닌 통합적 
과정이다 프랑스의 디자이너 아이메 아욘 의 인터뷰는 창작자의 . (Jaime Hayon)
이미지 중심의 상상력 능력을 잘 보여준다. 
년대 파리에서 디스코텍을 다니던 꽃 같은 여성을 떠올리며 만들었다1970 . 
머릿속 그녀는 이 신발을 신고 춤을 춘다 이브 생로랑의 드레스를 입은 모습이 . 
헬무트 뉴턴의 사진에 포착된다 관능적이면서도 사뿐사뿐 도시를 누비는 여자. . 
그렇게 스토리를 만들어가다 보면 작품도 어느덧 완성돼 간다.94)
아이메 아욘은 동시대의 디자이너로서 년대 디스코텍을 경험한 적이 1970
없다 그는 신발을 디자인하며 어디에선가 본 년대 파리의 이미지를 떠올렸을 . 70
것이고 뉴턴의 사진 속 이미지가 결합한다 그리고 그 이미지들은 그의 상상력 . 
안에서 결합되어 맥락 스토리 이 점점 구체화된다 아이메 아욘은 상상적 이미지를 ( ) . 
통해 현재에서 과거와 미래를 연결한다. 
93) 질베르 뒤랑 상상계의 인류학적 구조들 진형준 옮김 문학동네  , “ .” , (2007). 
94) 조선일보 상상하라 아이처럼 그것이 곧 디자인이다 , < , ... >, 2015. 4. 16 
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2.3.3. 창의성 이미지의 재범주화 능력: 
앞서 논의에서 창의성이 기본적으로 이미지의 연결과 비약이라는 통찰에서 
시작하는 것 어떤 문제에 대한 풀리지 않는 고착의 문제를 거쳐 갑자기 해결되는 , 
통찰의 과정을 거쳐 해결되는 것으로 본다면 이는 우리의 지적 과정의 신체와 
두뇌의 작용이 달라지는 것이라고 가정해 볼 수 있다 통찰의 재구조화는 앞선 . 
논의의 표 에서 제시하는 넬러 로손 핀키 올슨 퍼토 등의 이론적 논의를 1 , , , , 
검토한 바 있다 실제 창의적 문제 해결 과정에서도 통찰의 순간은 실제적으로 . 
나타나며 어떤 문제의 오랜 자료 검토와 숙고의 시간 끝에 한 문제가 문제의 
목표에 일치하는 형태적 구조적 일치의 경험으로 보고되어 왔다 박문호는 인간이 , . 
뇌를 중심으로 의식이 형성되는 과정에 대해서 설명하면서 신경세포의 다중 연결, 
하나의 신경세포가 다른 신경세포와 연결하는 수천 개 수만 개의 연결 방식에 , 
의한 패턴에 따라 세상을 인식하고 외부 세계의 감각 입력을 내적으로 받아들일 
수 있다고 설명한다.95) 인간은 외부 세계를 무차별적이거나 무작위로 받아들이는  
것이 아니라 이미 경험으로부터 갖춰진 내적인 범주화에 의해 세상을 바라보고 
받아들일 수 있다는 것이다 이를 지각의 범주화라고 하며 에델먼의 고차 의식을 . 
규정하는 개념의 범주화96)를 가능하게 하는 인간 고유의 의식의 생성 방식이라고 
할 수 있다. 
인간이 세계를 받아들이고 이해하는 방식은 일종의 범주화로서 가능한데 
인간은 어떤 명확한 구조나 위계적인 구조로 기억을 저장하지 못한다 표상주의 . 
이론에서도 표상이 그리 명쾌하게 존재하지 못한다는 것을 인정하며 이를 
보완하는 것이 일종의 요약 표상 으로서 대표적인 정보로 (summary representation)
기억되는 것을 의미한다.97) 그러나 우리의 뇌가 그 표상 자체를 가지고 있는지는  
의심스럽다 왜냐하면 자동차라고 생각할 때 자동차라는 개념이 존재할 수 있지만. , 
95) 박문호 위의 책 , .
96) 제럴드 에델먼 신경과학과 마음의 세계 황희숙 역 범양사  . “ .” , (2006). 
97) 신현정 개념과 범주화 서울 아카넷  . " ." : (2000). p. 41
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그것은 곧바로 심상으로 보완되거나 장면으로 생성되기 때문이다 그리고 그 때 . 
자동차의 심상은 구체적인 것도 아니고 하나의 단일한 이미지로 구성되는 것도 
아니다 그 때의 자동차의 심상은 마음 속에 있는 애매모호한 장면일 뿐이며 계속 . 
생각하는 노력을 깃들일 때 다른 자동차와 연관된 심상을 가져올 수 있을 뿐이다. 
심리학적 연구에서 이러한 심상의 모호한 현상을 보완적으로 설명하는 것이 
가족유사성 에 의한 원형 모형 이다 원형 모형은 (family resemblance) (prototype model) . 
개념의 범주의 각각의 개체가 공통적으로 닮은 점은 존재하지 않지만 
부분적으로만 공통적인 속성을 가지고 있다고 할 때 그것의 전형적인 표상을 
갖는다는 이론적 입장이다 원형 모형은 심상이 가지고 있는 모호성을 설명할 수 . 
있으며98) 다른 범주화된 개념으로의 도약이 가능하다는 장점을 가지고 있다 원형 , . 
모형의 단점으로 개념이 불분명하다는 데 있으나 그 불분명하고 개념의 경계가 
명확하지 않다는 점이 창의적 사고의 핵심임을 인정한다면 확고한 개념을 
지으려는 표상주의의 한계가 드러난다고 볼 수 있다 본 논의에서는 이러한 표상 . 
범주화의 문제를 본격적으로 다루려는 것은 아니므로 심상 범주화의 문제는 향후 
연구 과제로 남겨둬야 할 것이다. 
다시 돌아와서 우리가 만약 감각 기관에서 받아들인 외부 정보를 하나의 , 
시냅스 연결의 구조로 이해한다면 그 뇌 안의 신경세포들의 연결의 방식이 
바뀌거나 범주화의 범위나 방식이 바뀌는 것으로 가정해 볼 수 있다 박문호는 . 
이에 대해서 이 상호 연결의 결과를 의식이라고 말하며 이를 에델먼의 이론에 
따라 그림 와 같은 연결 구조로 설명9 99)한다 본 연구에서는 이 구조에 따라 . 
심상의 범주화를 설명하고자 하며 이를 검토해보면 창의적 통찰의 경험의 구조가 
어떻게 생성되는지에 대한 시사점을 줄 수 있을 것으로 보았다 에덜먼은 먼저 . 
감각을 받아들이는 차적 의식은 차 피질의 시각 청각 촉각 등의 감각 1 1, 2 , , 
기관에서 생성된다고 말한다 차 의식은 간단히 장면의 생성이라고 말하는데. 1 100) 
98) 신현정 위의 책 , ., p. 50
99) 박문호 위의 책 애덜먼의 신경과학과 마음의 세계 에서 재인용되었다 , ., p. 166, “ ” . 
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이 작용이 바로 심상의 형성이라고 말할 수 있다 심상의 형성은 자기 외의 . 
세계에서 받아들이는 신호를 대뇌의 특수 가치 범주 기억의 상호 연결에 의해 -
만들어진다는 것이다 차 의식 이미지의 생성 을 장면의 생성이라고 말하며 우리가 . 1 ( )
바다라고 하면 바다의 장면과 함께 연상되는 수많은 것들을 장면으로 만드는 
역할을 한다.
이러한 연결은 또 하나의 중요한 가치 범주의 경험인 해마에서 관여하는 -
기억과 감정의 형태로서 또 하나의 범주화를 만들어내게 되는데 이것이 그림 에서 9
보이는 지각 범주화와 개념의 범주화다 그림에서 이러한 피질과 전두엽 측두엽. , , 
두정엽의 가치 범주 기능은 끊임없이 상호 작용하면서 지각과 개념을 만들어낸다- . 
여기서 해마의 역할이 중요한데 해마는 기억을 담당하기도 하지만 감정과 정서를 
담당하는 것으로 기억을 판단하고 비교하고 예측하는 내부적 욕망에 의해 규정하게 
된다 이를 폐루프 라고 하는데 이것은 인간의 속성이 외부 세계에 . (closed loop)
대해서 완전히 열려 있지 않고 내부적 항상성을 유지하기 때문이라고 설명한다. 
100) 박문호 위의 책 , ., p. 110
그림 9 에델먼의 고차 의식 모형. 
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인간 외부 세계의 정보는 내부 정보에 의해 범주화된다고 말한다.101) 이는 앞서  
언급한 이미지 언어의 상호 관계와도 일치한다- . 
이 단계에서는 인간의 고차적 의식은 아직 형성되지 않은 것인데 그것은 
그림 의 오른쪽 영역의 브로카 베르니케 영역의 언어 생성이다 브로카 영역은 9 , . 
운동 언어를 생성과 관련을 가진다 에덜먼의 설명에 의하면 베르니케 영역은 감각 . 
언어를 생성하는 영역이며 이를 통해 고차적 언어 사고가 형성되며 비교 예측, , 
판단이 가능해진다고 말한다 이 능력에 의해 우리는 과거 현재 미래의 맥락에 . , , 
따라 정보를 구성할 수 있게 되며 과거의 기억에 대비해 현재를 파악하고 미래를 
예측해 볼 수 있다 이 범주화의 과정들은 한 순간도 분리된 것이 아닌 . 
과거 현재 미래의 맥락을 범주화하고 이해하게 되는 과정을 거치게 된다 그러므로 - - . 
우리는 현재를 기준으로 과거와 미래를 동시에 판단한다 박문호는 이에 대해 . 
인출되는 과거의 기억은 미래의 행동 선택을 위해 미래에 초점이 맞춰져 
있다102)고 말한다. 
다시 말해 차 의식에서 생성된 감각 심상 기억에 따른 지각 범주화 가치에 1 , , 
물든 개념의 범주화 그리고 과거 현재 미래를 맥락화한 범주화의 과정으로 , , , 
우리가 고차적으로 사고할 수 있는 비교 예측 판단의 능력이 발휘될 수 있다, , . 
여기서 사실 더 수많은 신체와 뇌의 능력이 더해질 것이며 기억과 감정이 
연합하여 판단 비교 예측을 하게 된다 한가지 중요한 시사점은 감각 범주화와 , , . 
언어의 고차적 맥락화는 분리되어 있다는 점이다 박문호는 개념의 범주화는 . 
언어와는 관계가 없다103)고 말하는데 언어적으로 규정되기 이전에 감각적 범주화는 
일어난다는 것이다 이는 언어적 훈련 이전에 감각적 훈련에 따라서 창의적 훈련이 . 
가능하다는 의미이며 언어적으로 유능하지 않더라도 감각의 훈련이 가능하다는 , 
의미가 된다 물론 현실 세계에서 창의성은 매우 복잡한 환경 내에서 이뤄지고 . 
101) 박문호 위의 책 , ., p. 111
102) 박문호 위의 책 , ., p. 113 
103) 박문호 위의 책 , ., p. 119
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고차적 사고 능력에서 비롯된 비교 예측 판단의 과정을 거쳐 발휘될 수 있을 , , 
것이다 따라서 우리는 두 가지 영역인 이미지의 범주화 과정과 언어의 고차적 . 
사고 능력이 더해 창의성이 발현된다고 말 할 수 있을 것이다 그림 은 위의 . 10
에델먼의 모형을 기본으로 하여 본 논의에 맞게 변형한 그림이다 이 도표에서 . 
보듯 범주화의 단계는 감각 심상의 형성 지각 범주화 개념 범주화 맥락적 , , , 
범주화의 단계로 설명할 수 있으며 지각 범주화는 기억과 감각으로부터 형성된 
지각이며 개념 범주화는 기존 가치 범주의 관계 즉 한 인간이 살아온 욕망의 - , 
방향에 따라 결정되는 표상적 방향을 의미한다 또한 이를 과거 미래를 연결하여 . -
고차원적으로 사고하는 능력이 맥락적 범주화라고 볼 수 있다 이 과정은 순환적 . 
루프를 형성하며 이 루프를 돌며 재범주화 재지도화( )104)가 일어나게 된다 그러므로 . 
창의적 사고의 두뇌에서 인지 작용은 이러한 가지 범주화를 새롭게 하는 일3 , 
새로운 연결망으로 설정하는 일이며 하나의 범주화만 강조해서 일어날 수 있는 
일은 아니다 창의성은 우리가 가진 감각적 수용 기억의 활용 감정과 정서에 따른 . , , 
올바른 판단 끊임없이 유사성을 통해 미래에 일어날 법한 일과 비교하고 예측하는 , 
판단력 등이 항시 요구되는 것이라고 볼 수 있다. 
104) 박문호 위의 책 , ., p. 168
그림 10 에델먼의 고차 의식 모형에 적용한 심상과 범주화 형성의 흐름. 
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이를 앞서 통찰의 논의를 통해 도식화하면 그림 과 같이 탐색 과정에서 11
문제의 재구조화되는 과정에서 가지 재범주화 지각적 재범주화 개념적 3 , – 
재범주화 맥락적 재범주화의 과정이라고 볼 수 있다 그러므로 각각의 심상이 , . 
창의적으로 발현되기 위해서는 재범주화의 양상이 풍부하거나 전환되는 경험이 
함께 나타날 것으로 예측할 수 있다 이러한 사고의 내성적 관찰은 외부에서 . 
관찰할 수 있는 것이 아니므로 장에서의 탐색적 면담 그리고 장에서의 심층 3 , 4
면담의 과정을 통해 발굴하고 해석해내는 과정이 필요하며 이 재범주화의 모형은 , 
장에서 창작자에 대한 인터뷰를 기반으로 해석될 것이다3, 4 . 
그림 11 본 연구의 핵심적 주제인 지각적 개념적 맥락적 재범주화 논의 구성. , , 
2.4. 심상의 현상적 고찰과 분류
심상은 앞서 보는 것 생각하는 것 새롭게 만들어내는 것의 사고의 큰 , , 
종류에 따라 앞서 심상적 이론적 분류105)에 따른 마음의 현상으로 나눌 수 있으며 
이는 감각 심상 기억 심상 운동 심상 총칭 심상 직관 심상 원형 심상 연상 , , , , , , 
105) 을 종합하여 분류 Roechelein, J. E. “Imagery in Psychology A Reference Guide” , – 
Roeckelein, Jon E. “Imagery in psychology: A reference guide.” Greenwood Publishing 
Group, (2004).
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심상 무의식적 심상에 따라 총 가지의 심상으로 나누어 분류하였다 표 이 , 8 ( 5). 
분류는 심상에 대한 미첼 록클라인의 분류를 재정리한 것이다 록클라인의 , . 
분류에서는 약 개의 분류로 나눠지는데 그 자세한 논의는 앞서 의 심상의 10 2.2.3.
분류에서 논의한 바 있으며 본 장에서는 가지로 압축하여 그 심상 현상에 대해 8
논의하여 이를 기반으로 심상 현상의 실제 창작자에 대한 심상 경험을 분석하는 
데 이론적 근거로 사용한다. 




























표 마음에 작용하는 심상적 현상 분류와 구체적 심상 작용5. 
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2.4.1. 감각 심상  
감각 심상 은 인간이 외부 세계의 정보를 받아들이는 감각적 (sensory imagery)
현상인 지각 현상에 대한 이미지이다 창의적 과정에서 지각으로서의 감각은 자기 . 
외 세계에서의 정보를 관찰하는 것이다 여기서 관찰은 시각에 머무르는 것이 아닌 . 
다른 감각을 포괄한다 시각뿐만 아니라 오감과 관계하는 몸 전체로 받아들인 . 
정보를 종합하여 인지하는 것이 지각이다 창의 과정에서의 감각 운동은 주로 . 
시각적 문제들이 중심이 되는 것은 사실로 보인다 특히 창의 과정에서 고착 에 . ‘ ’
대한 연구는 문제가 해결되지 못한 채 어느 시각적 고착에 의해 고정 관념이 
발생하는 단계를 일컫는다 많은 창의적 과정의 출발은 보는 것이다 본다는 것은 . . 
인식의 시작이며 외부 세계를 받아들이는 첫걸음이 된다 하지만 시각 중심으로 . 
심상의 논의와는 별도로 다른 감각의 심상도 함께 언급될 수 있다 잉글리쉬는 . 
감각 심상을 구체적 이미지 와 복합적 이미지 로 (concrete image) (composite image)
구분하고 구체적 이미지를 단일 감각의 이미지 복합적 이미지를 두 가지 감각적 , 
양상이 결합된 심상으로 분류했다.106) 또한 심상은 움직이는 것에 관한 것일 수도  
있으며 크기의 변형 회전 확대 왜곡 등의 운동 심상 과 연결될 수 , , , (motor imagery)
있다. 
하지만 외부의 모든 정보가 모두 인지되는 것은 아니며 오히려 감각은 
내부에 이미 가지고 있는 범주화된 가치에 의해서 지각된다 본다는 것은 오히려 . 
마음의 눈 으로 본다 우드워스 는 이는 시각에 국한된 (mind’s eye) . (R. Woodworth)
것이 아니며 다른 종류의 감각 또한 마음의 귀로 듣고 마음의 촉감으로 만진다 이 . 
때 기억의 이미지는 전형적으로 감각 이미지를 통해 대상을 살아있게 혹은 
생생하게 재생산한다.107) 이러한 주장은 앞서 에델먼의 고차 의식 모형의 구조와도  
일치한다 감각 심상은 기억의 영향에 따라 내적 범주화되는데 영향을 미친다. . 
106) English, H. B., English A. C. “A comparison dictionary of psychological and 
psychoanalytical terms.” New Yock: David Mckey (1958), p. 252
107) 을 재인용  Woodworth, R. S., 1938, p. 39, Roechelein
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그러므로 감각 심상은 인식되지 않거나 모르고 지나칠 수 있으며 인지되지 않은 
심상도 존재할 수 있으며 그것은 우리가 무의식 심상과 연관이 있을 것으로 
추측할 수 있다. 
또한 심상은 창의적 출발이 되는 감각적 출발이 될 수 있고 감각적 범주화를 
주의깊게 사고하여 본다면 창의적인 출발이 될 수 있다 심상은 앞서 언급한대로 . 
유연하고 모호한 특성으로 인해 잠재적 재배치를 담지할 수 있지만 반대로는 
고정관념 문제를 고착화하는 상반성을 가지고 있다 아래 이미지는 어떤 입체물의 , . 
평면과 입면을 나타내는 그림 이다 이 문제를 풀려는 많은 경우 쉽게 이 문제의 12 . 
답을 알아내지 못한다 이는 이 문제의 답이 매우 난해해서가 아니라 아래 . 
이미지가 가진 각진 형태의 이미지가 관념을 고착화하기 때문이다 답을 알고 나면 . 
쉽게 이해되는 이 문제이기도 하며 한가지 정답이 아닌 더 다양한 형상을 
만들어낼 수 있다 이 도형 문제가 시사하는 점은 심상의 고착과 유연성의 . 
양면성이다 이에 대한 답은 원통이라는 답을 알아채야 하고 사각형을 벗어나는 . 
고정 관념을 깨야 하는 계기가 있어야 하는 형태적 고착에 관한 문제이다. 
그림 고정 관념과 통찰의 문제를 보여주는 형태적 문제 오른쪽에 제12. (
시된 것이 왼쪽 문제의 답의 한 예시이다)
감각 심상은 그 자체로 마음속에서 변형될 수 있다 우리는 감각 심상의 . 
단편을 확대하거나 왜곡시키거나 회전해서 마음속으로 상상하여 볼 수 있다 혹은 . 
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그 사물을 직접 바라보면서 변형하여 생각할 수 있다 이는 비교 예측 판단의 . , , 
작용에 의해서 그것을 가치화하는 상상력을 가질 수 있다는 의미가 된다 즉 . 
에델먼의 모형에 기초하여 설명하면 감각은 언어적 능력과 연결되어 사물이 
크다 라는 개념과 결합할 수 있다 에델먼은 언어적 사고 이전에 감각적 범주화가 ‘ ’ . 
이미 개발될 수 있다고 하였으나 우리가 이미 경험적으로는 언어적 고차 사고에 
의해서 사물을 변형하거나 다른 맥락에서 상상하여 생각할 수 있다 이러한 사고 . 
과정은 연상의 능력이라고 할 수 있으며 이 연상의 고차적 사고 능력에 의해서 
상상으로 나아갈 수 있다 창의적 사고란 기존의 기억이 가지고 있는 고착화된 . 
기억이 어떻게 새롭게 감각적으로 범주화되고 그것이 하나의 개념으로 자리 
잡으며 또한 그것이 어떻게 시간 공간을 기반으로 고차적으로 비교 예측, , , 
판단하여 상상할 수 있는가에 대한 과정과 다르지 않아 보인다. 
2.4.2. 기억 심상과 잔상 심상
기억 심상 과 잔상 심상 은 쉽게 정의내리기 (memory imagery) (after-imagery)
어려울뿐더러 그 구분하기도 쉽지 않다 기억은 여러 학자들에게서 수많은 정의의 . 
시도가 있어 왔다 워런에 의하면 기억은 적절한 자극에 의한 전 경험을 . (former)-
되살리는 것 혹은 경험에 대한 유사한 되살림의 내용들이다 하지만 기억은 그 , . 
경험의 자체의 복사본은 아니다.108) 잉글리쉬는 이에 동의하여 과거 경험의  
닮은꼴이지만 정확히 복사하는 것은 아니라고 하면서 기억이 감각적인 것일 수 
있지만 언어적인 것일 수 있다고 보완한다.109) 기억이 감각 언어의 연결로  -
생성되어 있다는 것이다 힌지와 캠벨은 기억 심상에 대해 과거 경험에 대한 . 
기대가 섞인 현전이라고 할 수 있으며 자극에 대해 내적인 준비 상태라고 
말한다.110) 기억과 경험에 의한 것이지만 그 기억은 항상 완전치 않다 어떤 장면을  . 
108) Warren, H. C. (Ed.) “Dictionary of psychology.” Cambridge, MA: Houghton-Mifflin 
(1934). 
109) 위의 책 English and English, .
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완전히 기억해내는 것은 불가능하다 또한 기억은 항상 현재의 상태에서의 . 
기억이므로 현재는 기억을 형성하고 끌어온다 기억은 생략되고 왜곡되며 현재에 . , 
의해 조정된다. 
이와 함께 잔상 이미지는 작동하길 멈춘 외부 자극 후에 감각 경험이 
연장되는 것이거나 새롭게 재생되는 것111)을 말하며 시각적 후유나 짧은 시간 동안 
기억의 전 현상으로 남는 것으로 말할 수 있다 잔상의 효과는 인간의 기억과 . 
관찰이 과거와 현재에 머무른 것이 아니라 미래적으로 지속되고 있음을 말한다. 
잔상 심상은 과거에서 비롯된 현재의 상이 그 상이 사라진 후에도 어느 시간 동안 
이어지고 있음을 말한다 이들 용어의 정의들은 기억이나 잔상이 외부 세계에 대한 . 
인간의 내적 인지의 특성을 말해준다 기억은 형성의 순간부터 과정까지 인간 내부 . 
인지의 상호 작용이며 그 저장의 형태 또한 온전하거나 완전한 복사물이 될 수 , 
없다. 
이는 인간이 기억을 저장하는 방법은 완전하지 않다는 것을 의미하며 기억의 
성격 자체가 모호하다는 것을 보여준다 바다의 이미지를 떠올려보면 우리는 . 
바다를 조금이라도 정확히 기억해낼 수 없다 바다의 기억은 모호하고 애매하며 . 
정확히 잡히지 않는다 조금 더 바다에 대해 구체적으로 기억하려 노력한다면 . 
조금씩 하나하나씩 떠올릴 수 있으며 바다 파도 포말 바위 갈매기 검은 모래를 , , , , , , 
기어 다니는 게 등으로 연속적인 장면을 만들 수 있다. 
이는 창의적 사고 과정을 이해하는 데도 완전히 다른 숙제를 안긴다 창의적 . 
사고 과정은 기억의 연속적 과정이라고 할 수 있는데 복잡한 문제들과 그 , 
자료들을 어떻게 기억으로 저장하고 분류해내는 문제라고 볼 수 있기 때문이다. 
따라서 창의적 문제의 해결을 위해서 기억을 꺼내기 위해서는 현재 상태에서 
점화가 될 수 있는 방아쇠 역할을 하는 이미지들이 요구된다 이것은 곧 현재의 . 
110) Hinge, L., Campbell, R. “Psychiatric dictionary.” New York: Oxford University Press 
을 재인용 (1970). Roechelein
111) 위의 책 Warren, .
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사실이 과거의 기억을 연상하는 역할을 하기 때문이다 이 연상이 활발해지고 . 
강화될수록 창의적 해결의 가능성은 높아질 것이다 우리가 흔히 기억으로부터 . 
잔상의 효과 중 간헐적으로 느끼는 기시감 현상은 또한 이러한 기억과 관련이 
있다 기시감으로 부르는 데자부 현상은 현재의 단서에 의해 과거에도 . (de-javu) 
그럼직한 경험을 연상시키는 작용이 된다 기시감은 촉발되는 현재로부터 촉발되는 . 
끌어올려지는 과거의 기억을 토대로 하는 것으로 몸으로 느껴지는 기억이 곧바로 
일치되는 것이 아닌 몸으로 느껴지는 상황 정황을 의미한다, . 
2.4.3. 운동 심상 몸과 체화된 심상( )
운동 심상 은 세계 정보에 대해 몸 전체로 인지하거나 (motor imagery)
기억해내는 한 심상의 일종이다 우리가 물건을 잡기 전에 혹은 계단을 오를 때 . 
우리는 일일이 보기 전에 운동적 심상으로 이미 그 운동의 힘과 정도를 파악한다. 
운동 심상은 일종의 예측 행위이기도 하다 피아제는 아동의 발달 과정은 감각과 . 
근육 운동 시각적 유추 언어적 추론의 순서로 이뤄진다고 정리한 바 있다, , .112) 
바꿔 말하면 지능은 운동 이미지 상징으로 단계를 거치며 발전한다 성장할수록 , , . 
상징적 사고를 하게 되며 초기 발달 과정에서 아이들은 행동을 먼저 하고 그 다음 , 
단계로 시각적 유추를 중심으로 사고한다는 것이다 이는 인간의 발달 과정이 . 
운동과 이미지의 생성에 기반하며 앞서 에델먼의 고차 의식에 대한 설명과도 
일맥상통하는 면이 있다. 
우리가 흔히 어린 아이가 더 창의적이다라고 할 때 그것은 행동과 이미지를 
더 잘 사용할 수 있기 때문이다 이는 창의성이 운동과 이미지에 있다고 말할 수 . 
있으며 여러 창의성 연구에 한 흐름이 되고 있다.113) 운동으로서의 신체를  
강조하며 사고와 감각의 매개체로서 이미지는 이처럼 창의적 과정에 깊이 
112) 피아제의 인지발달이론 김정민 역 서울 열화당 원저  Ginsburg, H. P., Opper, S. “ .” , : . ( 1988 
출판) (2006).
113) 이모영 위의 책 , 2014, .. 
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관여하는 능력이다 앞서 운동 이미지가 몸의 움직임일뿐만 아니라 감각과 운동을 . -
연결하는 것으로 강조한 바 있는데 이는 쉽게 말해 운동이 활발할 때 감각은 
예민해지고 활성화되는 것을 의미한다 이를 인지과학적 입장에서 해석하는 입장이 . 
체화된 마음 개념이다 그리고 이 입장은 베르그송이 제시하는 이미지 메를로 ‘ ’ . ‘ ’, 
퐁티의 몸의 현상학 의 철학적 개념을 이어받고 있으며 이들에 따르면 감각과 ‘ ’
정신은 분리된 것이 아니고 전체적 과정이다 인지주의 입장은 사고가 표상의 . 
연결에 의한 것이라고 주장하는 것에 비해 체화된 마음의 입장은 사고가 
창발 되거나 발제 되는 것으로 생각한다 체화된 마음의 개념에 ‘ (emerge) (enactive)’ . 
따르면 우리의 사고 과정은 내적인 표상에 의해 연결된 것이 아니며 외적인 
환경과 협동한다 이 설명에 대입해보면 디자인의 창의 과정에서 단지 사고에 . 
국한된 과정이 아닌 전체적 신체적 과정이 된다 창의적 문제 해결 과정이 , . 
전체적인 과정으로서 두뇌뿐만 아니라 몸 전체 혹은 환경에 많은 부분 좌우된다, . 
체화된 인지 이론은 우리가 어떤 과제에 직면했을 때 우리 인간 자체를 세계의 
일부로 본다 우리의 신체는 세계의 정보의 일부이자 신체는 수용과 사고를 . 
연결하는 역할을 담당한다.114) 인지 과정이 모두 머릿속에 있는 것은 아니라는  
것이다 체화된 인지 입장을 취하는 연구자로는 노에 기어리 바렐라와 톰슨. , , , 
로쉬의 연구가 있으며 국내 연구로는 이정모 이영의의 연구들이 있다, .115) 이들은  
공통적으로 인지가 뇌에서 일어난다는 뇌 중심주의를 반대하고 뇌와 몸 환경의 , 
연합을 주장한다. 
창의성과 연관하여 운동 이미지가 작동하는 예로서 몸과 두뇌의 연동 
행위라고 볼 수 있는 것은 대표적으로 스케치와 같은 손으로 사고하는 행위이다. 
스케치의 사전적 정의는 일반적으로 미술가들이 본격적인 작품을 제작하기 전 
예비적인 착상을 기록해두기 위해 그리는 대략적인 밑그림으로 정의된다 어원적. , 
114) Clark, A. and Chalmers, D. “The extended mind, Analysis.” 58 (1998).
115) 이모영 이미지의 인지적 기능에 대한 탐색적 고찰 사고유발기능을 중심으로 . “ : .” 
한국산학기술학회논문지 (2014): 3599-3608., 이영의 분산된 인지와 마음 철학연구 단일호 . “ .” 36. 
(2008): 3-30.
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사전적 의미에서 스케치는 즉흥 이라는 단어에서 느껴지는 것처럼 순간적 ‘ ’ ‘
포착 이라는 의미가 강했다’ .116) 하지만 현대적 의미의 디자인 스케치는 산업혁명의  
시기를 거치며 세기 중반 면직물 생산을 위한 밑그림 그리기 의 19 (pattern drawing)
의미를 띄게 된다 산업생산 시대에 들어서 스케치는 분업을 위한 소통 표준을 . , 
위한 기록 수정 및 변형을 위한 일관성 아직 드러나지 않은 이미지의 표현 등을 , , 
위한 도구로 의미를 가진다.117) 현대적 디자인에 있어서 스케치는 보다 논리적이고  
목적지향적인 행위로 발전해 왔다 스케치의 여러 기능 중에 이미지의 발상적 . 
측면과 문제 해결 과정의 측면에서 발전해 왔는데 스케치의 목표는 새로운 가치를 , 
지닌 형태를 만들어내는 표현의 의미가 강하다 아직 현실화되지 않은 형태를 . 
상상을 통해 나타난 이미지를 그려보는 것이다 스케치란 새로움을 탐색하는 . 
행위로서 지각하는 것과 보는 것 상상하는 것 그리는 것의 상호작용이다, , . 
상상하면서 판단한다는 것은 마음의 눈으로 평가하고 이해하는 것이며 경험하지 , 
않은 대상들을 시각적으로 나타내는 것은 새로운 형상을 예리하고 날카롭게 보는 
마음의 눈의 능력이다 이미지의 표현이라는 측면에서 김원경. 118)은 스케치란 
완성된 작품이라기보다 다양하게 구상하고 있는 조형 이미지들을 유연하게 ‘
표현하면서 새로운 해결안을 찾아가는 매개체 로 정의하고 있다 또한 현대적 ’ . 
의미에서 스케치는 문제 해결을 위한 활동으로 사용되어 왔다 문제 해결 . 
과정으로서의 스케치는 아이디어 발상 과정에서 많이 사용되어 왔는데 이 때 , 
스케치는 문제를 이해하는 과정 보고 표현하는 과정과 그 두 요소를 수집하여 , 
116) 이외에도 스케치는 거친 디자인 계획 도면을 뜻하기도 하며 어떤 이야기의 묘사나 에세이의  , , 
의미로 사용하기도 한다 어원적으로 스케치는 스케디움 을 라틴어 어원을 가지며 이는 . ‘ (skedium)’
즉흥적인 시나 노래를 의미했다고 한다 이밖에 에스키스 나 크로키 는 . (esquisse) (croquis)
프랑스어에서 온 단어로 스케치와 유사하지만 다소 스케치보다 즉흥적이고 단편적인 의미로 
통용되는 개념으로 볼 수 있다 이들 스케치 드로잉 에스키스 데생 등은 용법상으로 명확히 . , , , 
구분되지 않는다. 
117) 채승진 드로잉에 의한 디자인 연구  . “ [A Study on Design-by-Drawing].” Korea: 
Archives of Design Research (1996): 64-65.
118) 김원경 . “Design Sketch Power; visual thinking process.” Seoul: Chungang University 
Press (2005).
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분석 종합하는 지성적 사고 과정이 개입한다 스케치는 손의 움직임을 통해 보고, . , 
느끼고 판단하고 해석하고 계획하고 형성하고 실행하는 연속적 과정이며 , , , , 
마음으로 보는 것과 지각과 인식의 과정으로서 외부 세계를 분석하여 얻어진 
정보를 내부세계에서 새롭게 재구성하는 분석과 판단의 과정이다 따라서 스케치는 . 
시각적 사고와 시각화 과정 손과 몸의 운동 과정을 통해 인지적으로 지각하고 , 
새로운 관점으로 보며 그리면서 다양하게 생각하고 상상하는 과정이다.119)
앞서 논의한 창의 과정의 인지 체계와 이미지론으로 보았을 때 만약 , 
스케치라는 활동이 뇌에서 생기는 어떤 떠오르는 이미지 심상 를 단순히 그려내는 ( )
것에 불과하다고 할 경우 디자이너의 스케치는 뇌는 저장 공간에서 이미지를 , 
축적해 두었다가 어떤 계기나 노력에 의해 출력되는 도식으로 설명될 수 있지만 
이는 베르그송이 지적하듯 두뇌 중심적인 표상주의의 오류이며 이는 실제 
스케치를 하는 우리의 경험에서 미루어 봐도 그리 타당한 설명이 될 수 없다. 
스케치는 보고 그리는 것이 아니며 기억에서 그대로 끄집어내는 것도 아닌 일종의 
도약적 조작 이 이뤄지는 과정이기 때문이다 오히려 손을 움직이면 신체가 ‘ ’ . 
활동하여 뇌를 깨우는 것에 가깝다 스케치는 자신의 머릿속에 형성되는 개념과 . 
감각적 자료들을 연속적이고 순환적으로 인지하는 연속적 신체의 과정이다. 
여기에서 주로 운동 이미지를 매개로 하여 감각 사고 체계가 발현된다- . 
다시 말해 인지 과정에서의 스케치라는 활동은 인간 사고의 결과물이 아니라 
세계와 도구 그리고 거기에서 행동이 다소 간 선택하는 반응의 결과이다 때문에 . 
스케치에서 주어지는 종이 연필과 같은 도구는 인간 신체의 연장으로서 행동의 , 
연장 이다( ) .延長 120) 이 연장은 정신과 신체 그리고 세계로 연장되어 있는 것이고  
스케치라는 행위는 전체 세계와 연결된 새로운 것을 만들어내는 행위가 된다. 
스케치는 사고 행위만 의미하는 것이 아닌 몸이 매개된 세계로의 확장이라는 
해석이 가능하다 전통적으로 디자이너 예술가 창작자 과학자들의 창의적 . , , , 
119) 장호익 . “Sketches and rendering in digital age.” Korea: Yekyung (2005) : 10.
120) 황수영 물질과 기억 시간의 지층을 탐험하는 이미지와 기억의 미학 그린비  . “ , .” (2006). 
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과정에는 끊임없이 그림을 그려가며 구체화하는 것을 볼 수 있다 그 때 스케치는 . 
단순히 그리기나 모방이 아니라 몸과 이미지를 중심으로 하는 상상력을 깨우는 
방법이다. 
2.4.4. 직관 심상
직관 심상 은 대상의 전체를 직접 파악하거나 보이지 않는 (eidetic imagery)
면을 투사하여 보는 것을 말한다 우리의 지각적 특징은 사물을 결코 한 번에 . 
전체를 파악할 수 없으므로 일부의 지각 이미지를 가지고 다른 면을 봐서 알 수 ‘ ’ 
있다 철학적으로 직관은 추론이나 연상과 같은 사유의 과정을 거치지 않고 그 . 
사물을 단번에 알아차리는 것을 말하지만 감각적 경험이 없이 직관적 앎이란 
불가능하므로 직관도 경험치에 의존한다 예를 들어 컵의 한쪽 면을 보고 다른 한 . 
면을 볼 수 있는 것과 같은 능력이 직관으로 흔히 직관을 꿰뚫어 볼 수 있는 
능력이라고 말할 수 있다 또한 직관은 느낌이나 무의식과 같은 인간의 의식으로 . 
알 수 없는 것이기도 하여 본능적인 것이라고 말하기도 한다 따라서 직관은 흔히 . 
논리적인 것과는 먼 비과학적인 인식이라고 폄하되기도 한다. 
하지만 창조성의 의미에서 인간에게 직관은 큰 역할을 해 왔다 우선 창의적 . 
인지 내에서 새로운 것이 마치 존재할 것만 같은 비약적 과정이 창의적 인식에 
중요한 문제이기 때문이다 직관은 논리적으로 여러 단계를 거쳐 가야 하는 것을 . 
단번에 비약하여 도달할 수 있다 직관은 충분한 근거 없이도 볼 수 있는 인간의 . 
능력으로 통찰의 능력을 가능케 하는 것이기도 하다. 
심상의 의미에서 직관상은 기억 심상과 잔상 심상의 한 현상으로 일컬어지는데 
기억 심상이 범주화에 의해서 표상적 단순함을 가지는 데 비해서 직관상은 매우 
깨끗한 내용과 인상을 직접 보는 듯한 경험을 준다고 말한다 과거의 기억 심상 (clear) . 
중 비교적 생생하고 천연색을 가지는 것처럼 느끼는 시각적 심상 경험으로서 심상의 
경험 중 창의적인 사람에게서는 이 직관상이 뛰어난 사람들을 발견할 수 있다고 한다. 
그들의 진술에 의하면 자신은 남들보다 시각적 경험들을 더 생생하고 자세하게 
- 76 -
파악하고 기억할 수 있다고 하며 뚜렷하고 자세한 심상을 보고 기억할 수 있다는 
의미인 듯하다 하지만 이 능력은 순전히 개인적인 것이고 외부에서 관찰할 수 없으며 . 
그 명료한 정도에 대해서 확인할 길이 마땅치 않다 다만 직관적 능력과 연합하여 . 
정신적 상의 종류로서 매우 명료하고 분명한 심상의 한 종류로 이해할 수 있다. 
2.4.5. 원형 심상
원형 심상 은 원형 혹은 전형적 이미지를 갖는 (archetypal imagery) (archetype) 
것을 의미하며 범주화된 개념 하에서 대표성을 가진 이미지를 의미하기도 한다. 
원형의 접두사인 는 고대의 오래된 의 의미를 가지고 있으며 오랜 시간 동안 arch- ‘ , ’
사회적 문화적 의미에서 전형성을 담지하게 된 이미지를 의미할 수 있다 융에 , . 
의하면 원형은 무의식적으로 형성된 것이라고 말하며 집단적 무의식을 형성하고 , 
있는 이미지를 원형이라 일컬었다 따라서 이를 풀이하면 인간이 시간적으로 혹은 . 
공간적으로 공통의 기억이나 이미지의 원천이 되어 무의식적으로 자리잡은 
심상으로 말할 수 있다 융은 세계는 . ‘ 공통적으로 찾아볼 수 있는 특정한 주제들이 
담겨 있다 그런데 우리는 이 주제들과 똑같은 것들을 현대 사회에서 살고 있는 . 
사람들의 환상이나 꿈 망상 및 광희 상태에서도 찾아볼 수 있다 이러한 , ( ) . 狂喜
유형의 이미지들과 연상이 내가 이른바 원형적 사고라고 부르는 것이다. 
이미지들은 그 기원을 원형에 두고 있는 것이다 원형이란 그 자체로서는 표현 . 
불가능한 것이며 무의식적이다 그것이 나타날 만한 여건이 갖춰지면 우리의 , . , 
의식과 무관하게 자동적으로 나타날 수 있는 것이다 원형이란 결코 그 내용 ) . , … 
때문에 결정되는 것이 아니라 그 형태 때문에 결정되는 것이라고 하는 사실을 , 
다시 한 번 지적해야겠다 그래서 원형은 매우 제한되어 있다. .’121)고 말한다 즉 . 
융은 원형 심상에 대해 원천적인 형태를 강조하고 그것이 무의식적으로 형성되고 
한 개인이 표현하여 나타낼 수 있는 것은 아니라고 말한다 원형은 내용에 의해서 . 
121) 칼 구스타프 융 원형과 무의식 솔출판사  , “ .” (2002). 
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결정되는 것이 아니라 형상에 의해서 규정되어지는 인류가 가진 공통적 무의식적 
형태이다 그런 의미에서 원형 심상은 구체적인 것들의 가장 본질적인 형상이라고 . 
할 수 있다 원형 심상은 앞서 범주화의 가족유사성에서 말하듯이 구체적인 하나의 . 
상으로 규정될 수 없으며 어떤 사물이나 현상의 대표성을 지니는 원천적 
심상이라고 말할 수 있다. 
2.4.6. 연상 심상
앞서 인간이 가진 근본적 운동 감각적 성격으로 말미암아 아무 노력이 - ‘
없어도 우리는 어떤 이미지를 떠올릴 수 있다 또한 우연한 자극에 의해서 과거의 ’ . 
기억이나 경험을 연상 할 수 있다 이는 인간이 가진 창의성의 근본적 (association) . 
속성일 것이며 이 능력이 없었다면 어떠한 창의적 성과를 이룰 수 없었을 것이다. 
이를 가능케 하는 것이 심상이 가진 효율적 성격이다 아른하임은 이 문제를 한 . 
물체를 완전히 그러나 불충분하게 지각하는 모순이라고 말하는데122) 우리가 어떤  
지각 대상을 바라볼 때 불필요한 것을 제거해 내거나 특징적인 것만을 인지한다는 
것이다 우리가 말 이라는 대상을 머릿속에 떠올리기 위해서는 말의 개별적인 . ( )馬
특징을 각각 생각해서 더하는 것이 아니다 오히려 이러한 개별적 하나하나를 . 
생각하기 전에 전체의 말이라는 특징을 생각해 낸다 그리고 그 이후에 말을 더 . 
생각하기 시작했을 때 말의 여러 부분들을 그려낼 수 있다 이러한 전체적으로 . 
그려지는 심상을 아른하임은 총칭 심상이라고 하였으며 이 총칭 심상은 분명하지 
않고 흐릿하고 모호하다는 특징을 지닌다 연상은 이 총칭 심상의 능력처럼 전체를 . 
모호하고 인지하는 능력에서 비롯된다. 
총칭 심상은 이렇게 보편적 이미지와 개별적 이미지 사이를 연계하여 연상의 
이미지를 생성한다 말이라는 대상을 떠올릴 때 총칭 심상의 모호한 말의 이미지는 . 
개별 이미지 말의 다리 몸 갈퀴 눈 긴 눈썹 등을 떠올리며 더 확실해 지기 , , , , – 
122) 아른하임 위의 책 , ., p. 161
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시작한다 이러한 심상의 총칭적 성격은 창의적 과정에서 왜 전체와 부분 직관과 . , 
논리가 끊임없이 순환해야 하는지에 대해 밝힌다 문제 해결 과정에서 새로운. ‘ ’ 
해결책은 결국 총칭적 이미지 속에서 개별적 이미지를 확인해 가는 과정에 다름 
아니기 때문이다 총칭 이미지라 불리우는 모호하지만 전체를 아우르는 성질은 . 
연상을 가능케 하며 궁극적으로 창의적 해결의 순간이라고 부르는 통찰 에 이르게 ‘ ’
하는 능력과 관계가 있다 예를 들어 일본의 디자이너 넨도 는 발산 . (Nendo)
과정에서 재료가 자유롭게 확산되는 사고 과정을 보여준다 유리가 보통 투명하고 . 
단단한 것이라고 생각하는 대신 유리가 굳어지기 전의 유동적 상황을 상상한다.123) 
유리의 물성을 꿰뚫어 다른 사물과 연결하려는 시도이다 사물과 재료의 본질. , 
구체적 사물이 사물의 물성이라는 추상적 사고와 연결되어 다른 목표가 되는 
사물로 전환된다 유리의 재료적 속성이 유동성 이라는 추상적 개념으로 연상되고 . ‘ ’
그것이 다시 테이블이라는 구체적 사물로 고정될 수 있는 것이다. 
그림 13 넨도의 넘쳐 흐르는 테이블 의 스케치 이미지 이 스케. ‘ (overflow) ’ , 




3. 심상적 사고의 실제 창작자는 어떻게 심상을 통해 생각하는가: ?
3.1. 질적 연구로서의 면담 연구
질적 연구는 있는 그대로의 상태를 지향하는 연구다.124) 조용환은 질적  
연구를 문질빈빈 하는 연구로 설명하며 여기서 문 이란 문 무늬 을 ‘ ’ ‘ ( )’ ( , )文質彬彬 文 紋
의미하는 것으로 문적인 것은 범주화 체계화된 구조화된 형식 규정된 학문적 , , , 
체계에 근거한다는 의미이다 그에 반해 질 이란 본질적 내용을 의미하여 질적 . ‘ ( )’質
연구는 기존의 이론에 얽매이지 않고 있는 그대로의 상태로 열어두는 상태를 
말한다 따라서 질적 연구를 수행하는 연구자는 기존 연구와 방법을 맹목적으로 . 
따르기보다 연구의 목적과 주제 참여자 연구자의 특성을 고려하여 연구의 방법을 , , 
찾는다 질적 연구의 연구자는 고정된 시각을 갖기보다 연구의 과정 속에서 그 . 
맥락과 방법이 변화할 수 있는 열린 태도를 갖고 연구에 임해야 한다. 
본 연구는 심상을 주제로 디자이너 중심의 창작자를 대상으로 그들의 내적 
사고 과정을 드러내고 창의적 사고 과정에서 심상적 경험의 의미를 이해하고자 , 
하는 연구이다 창작자의 사고 과정은 한 개인의 정신 작용에 대한 것으로서 . 
외부의 관찰로서 파악하기 어렵고 외부인이 접근하기 어렵다는 특징이 있다 뇌의 . 
활동을 직접 시각적으로 볼 수 있는 뇌 스캔 연구나 뇌 자기공명영상 를 - MRI( )
활용한 연구가 진행되고 있지만 이는 심적 경험에 대한 기능적 부분을 설명할 수 
있는 단계일 뿐 실제 정신 작용에 대해서 온전히 설명해 낼 수는 없다 창의적 , . 
정신 경험은 주관적 영역의 문제로서 한 개인의 생애와 성격 환경을 반영하는 , 
것으로 기능적이고 부분적인 설명은 창의적 사고 과정을 규명해 주지 못한다. 
따라서 정신 심상의 연구는 부득이하게 참여자와 연구자의 대화를 통해 드러내는 
일종의 실행 연구 로서 수행될 필요가 있다고 생각했다 창작자는 (action research) . 
복잡하고 총체적인 경험의 결과로서 창의적 결과를 창출하며 그 과정은 복잡한 
사고 과정일 뿐만 아니라 아주 어렸을 때 본 것에서 영향을 받을 수 있고 우연한 , 
124) 조용환 현장연구와 실행연구 교육인류학연구  . “ .” 18.4 (2015): 1-49.
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기회에 얻은 영감에 의한 것일 수도 있다 실행 연구로서의 면담 연구. (interview 
방법은 창작 과정에서 대화를 통해 현상학적이고 해석학적 질문과 해석을 research) 
통해 창작자의 정신 작용을 드러내고 그 실행의 과정을 드러내어 본 연구의 
방법으로 적합한 것으로 보았다. 
다른 한편 질적 연구의 또 하나의 의미는 분절과 경계를 가능한 한 제거하고 
경계없음의 상태 그대로 이해하는 것이다 인간의 주관과 감각은 애초부터 세상을 . 
범주화하고 의미화하여 세상을 본다 그것은 인간의 기본적인 의식의 성질이며 . 
본다는 행위 자체가 구분짓는 것이기 때문이다 하지만 자연 세계는 본질적으로 . 
경계가 없다 우리가 무지개를 일곱 색깔로 이해하는 것은 인간이 무지개를 . 
규정하여 보기 때문이다 인간의 의식은 보기 전에 이미 이해하고 보며 근본적 . 
의미에서 모든 본다는 행위는 범주화하여 보는 것이다 그러므로 질적 연구는 . 
가능한 한 연구 문제에 대한 자연 그대로의 상태를 지향하는 연구이며 본 연구 
또한 심상이라는 주제에 대해 인터뷰 대상자와의 열린 대화를 통해 그 
사이의 의 보기 에 대한 연구를 지향한다(inter-) (view) . 
3.2. 면담 연구 방법과 절차
앞서 연구가 창의 과정에 대한 철학 심리학 뇌과학의 담론을 기반으로 창의 , , 
과정의 기초적인 인식론을 다루고자 했다면 장은 심상적 사고, 3 ‘ (thinking in 
의 인터뷰 연구를 통해 심상적 사고의 분석과 해석을 수행한다 심상 imagery)’ . 
현상을 이론적으로 검토하고 면담 과정에서 질문과 해석을 심상이 어떻게 생성, 
변형 도약 되는지를 파악하고자 하였다, . 
인터뷰 연구 방법과 절차
내용
창작에 종사하는 디자이너 예술가 일러스트레이터 공예가 등의 창작자 , , , 
인터뷰
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총 명의 창작자는 산업디자인 시각디자인 금속 공예 일러스트레이터 설치 8 , , , , 
미술 등의 각 분야의 년 경력 이상의 창작자를 인터뷰하였다 인터뷰는 년 10 . 2016
월부터 년 월까지 비정기적으로 진행되었으며 회의 횟수로 질문에 대한 5 2017 3 1~3
충분한 대답을 얻을 수 있을 때까지 진행되었다 인터뷰 대상자의 선정은 본 . 
연구에 대한 이해가 높은 디자인과 예술 분야의 인의 전문가를 대상으로 하여 6
추천을 의뢰하여 그 대상자를 추천받았다 년 경력의 관련 분야에서 본 연구의 . 10
취지와 내용을 잘 이해하고 진술할 수 있는 대상을 요청하였고 명의 인터뷰 21
대상자를 추천받았다 추천 전문가에 대한 정보는 본 연구에서는 밝히지 않는다. . 
추천을 받은 인터뷰 대상자 중 그 중 복수 추천의 순으로 대상자 섭외가 
이뤄졌으며 그 이후부터는 섭외의 수락 여부에 따라 순차적으로 진행되었다 본 . 
연구가 디자인 중심의 연구임에도 불구하고 예술 공예 등의 다양한 대상자를 , 
선정한 것은 이들이 심상 에 대한 더 풍부한 경험을 했을 것이라는 기대가 있었기 ‘ ’
때문이다 심상적 사고 과정에 대해 익숙하거나 능숙한 대상자를 선택해 심상적 . 
사고 과정에 대한 폭넓은 탐색적 준비 과정이 필요하다고 보았다. 
면담에서 준비한 질문은 다음의 표 의 내용을 중심으로 하나 자유로운 8
분위기 속에서 이뤄졌으며 인터뷰 대상자가 자신의 사고 과정을 자유롭게 구술할 
수 있도록 인터뷰 순서나 내용에 구애받지 않는 상태로 진행되었다 인터뷰는 . 
대체로 대상자의 작업실 직장 카페에서 이뤄졌으며 타인의 방해가 되지 않는 , , 
분위기 속에서 이뤄졌다 인터뷰 대상자에게는 인터뷰에 대한 대가로 소정의 . 
분석 방법
엔비보 질적 분석 소프트웨어를 이용한 코딩과 프로토콜 분석(Nvivo) , 
개방 코딩과 구조화 코딩 에믹 코딩과 에틱 코딩, 
과정 차에 걸친 면담 횟수는 개인 별로 차이가 있음1~3 ( )
대상 및 진행 
과정
년 경력 이상의 명 현업 창작자를 인터뷰 최초 계획은 명의 10 8 ( 12
창작자를 면담하였으나 그 결과의 성과에 따라 최종적으로 명으로 압축8 )
표 실험 연구의 내용과 방법 진행 과정6. , 
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비용이 지급되었다 그 인터뷰의 대상자는 아래와 같으며 연구에서 실명은 . 
공개하지 않기로 하였다 대화의 내용은 모두 인터뷰 대상자의 동의를 받은 . 
것이지만 연구 자체에서 실명을 공개하는 것은 창작자의 평판에 따라 연구의 
타당성이 영향을 받을 수 있어 익명 처리하였다 그 간략한 소개는 아래와 같다. . 
질문은 다음의 표와 같이 대표작과 작품 창작 과정과 절차 사례 경험, , , , 
관찰 영감 이미지 생성 수정 고착 통찰 판단 감정 무의식 느낌 등의 창작 , , , , , , , , , 
과정의 주관적 경험들에 대해 물었다 그 질문의 내용은 표 과 같다 이 질문의 . 8 . 
구조는앞서 심상 과정의 이론적 연구들에서 제시된 것을 바탕으로 한다 질문지를 . 
통해 본 연구는 궁극적으로 아래의 질문에 대한 답을 얻고자 하였다. 
창작자는 어떤 종류의 심상적 사고 과정을 거치는가- ?
초기 이미지가 고착 상태를 야기시킬 수 있는가 탐색의 과정에서 영감 - ? 
이미지가 창의 과정 속에서 어떻게 문제 해결에 도움을 주는가?
초기 주어진 이미지는 사고 전개 과정 속에서 자신의 기억 이미지와 - 
이름 분야 주요 경력 소스 코드
이○○ 산업디자인 디자인전문회사 대기업 디자이너, 01
성○○ 산업디자인 해외 디자인 전문회사 디자이너 02
박○○ 산업디자인 대기업 휴대폰 디자이너 03
이△△ 시각디자인 디자인 스튜디오 디자이너 04
문○○ 시각예술 회화, 작가 베니스 비엔날레 선정, 05
노○○ 일러스트레이션 작가 06
한○○ 설치 미술 작가 07
고○○ 금속 공예 작가 08
표 인터뷰에 참여한 창작자 목록과 주요 경력7. 
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결합하여 어떤 이미지의 변형과 도약이 일어나는가? 
고착 상태를 벗어나기 위해서 통찰의 경험은 필수적인가- ? 
심상적 사고 과정은 어떤 특성을 가지는가- ?
세부적으로 진행될 질문은 다음과 같다.
분류 질문
대표작과 작품
먼저 가장 대표적인 가장 창의적이라고 생각하는 프로젝트 , ( ) 
이야기로 시작해 보고자 합니다 어떤 프로젝트를 꼽을 수 . 
있겠습니까 그 프로젝트의 창작 과정에 대해 설명해 주시겠습니까? ?
절차 프로세스, 
보통 프로젝트를 진행할 때 본인이 가진 독특한 혹은 남들과 , 
차별화되는 절차나 프로세스가 있습니까?
사례
만약 그런 절차들이 있거나 없다면 혹은 모호하거나 본인도 잘 , (
모르는 경우 다른 사례를 들어 경험을 말씀해 주십시오) .
경험
그러한 해결 과정에서 과거의 경험 기억 과거의 이미지 이 어떻게 ( , )
변형이 되고 도움이 되었습니까?
관찰 문제를 해결하기 위해 무엇을 관찰하고 무엇을 무시하였습니까? 
영감
창작 과정의 단계에서 어떤 영감 혹은 과거의 경험 이 도움이 ( )
되었습니까? 
이미지 생성
이미지를 만들어내는 과정에서 구체적으로 어떤 이미지가 특정( ) ( ) 
이미지에 영향을 주었는지 말씀해 주십시오 그리고 그 과정이 . 
이뤄지는 과정을 자세히 말씀해 주십시오. 
수정
창작 과정의 단계에서 잘못된 방향을 인지하고 목표를 수정하거나 
재구조화한 경우가 있습니까? 
고착
문제 해결 혹은 최종 이미지가 획득되는 과정에서 고착 
상태 미해결되는 상태로 남아있는 상태 가 있었다면 그 과정에 대해 ( )
설명해 주십시오. 
통찰
고착 상태 특히 시각적 형태적 고착 의 문제가 해결되는 과정에 ( , )
대해 말씀해 주십시오. 
판단
최종 결과물을 선택하는 의사결정 과정이나 본인 내부의 사고 
경험을 설명해 주십시오. 
감정 무의식, , 
느낌
작업의 과정에서 감정 느낌 무의식적 경험이 있었다면 그에 대해 , , 
말씀해 주십시오. 
표 차 면담 연구에 사용한 범주와 질문지8. 1
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질적 연구에서 인터뷰는 자료의 포화 상태의 수준을 요구하는데 본 , 
연구에서 위 범주들의 포화 상태를 도달할 수 있도록 노력하였다 각 면담 . 
대상자는 각 분야에서 다양한 방법으로 위 범주들에 대한 경험과 해결 방법들을 
가지고 있으므로 그 다양성을 관찰하고 차이에 대해 진술할 수 있도록 유도하였다. 
특히 심상이 어떻게 내부 과정에서 작용하는 지 인터뷰 대상자의 생각이 표현될 
수 있도록 하였다 글래서 와 스트로스 는 포화를 결정하기 위한 . (B. Glaser) (A. Strauss)
기준으로 자료의 실증적 한계의 조화 이론의 통합과 밀도 이론적 민감도, , 125)를 
들고 있는데 차 면담에서 명의 다양한 분야의 연구 대상자의 섭외 차례의 1 8 , 1~3
방문 충분한 인터뷰 시간 인터뷰 대상자와의 친밀함 등을 바탕으로 질적 연구의 , , 
자료의 양적 질적 수준을 달성하고자 하였다 또한 질적 연구를 돕는 전문 , . 
소프트웨어인 엔비보 프로그램을 통해 코딩의 이론적 민감도 비언어적 (Nvivo) , 
제스쳐와 인터뷰 당시의 미묘한 분위기 등을 메모하여 그 진실성을 확보하고자 
하였다.
인터뷰의 결과 인의 인터뷰 총 분 정도의 인터뷰 시간과 개 단어 8 950 45,000
분량의 녹취 자료를 확보하였다 차 원본 음성 녹음 자료는 차적으로 보조 . 1 1
연구원의 녹취 작업을 통해 전 음성 자료를 녹취하였으며 이를 본 연구자가 차 1
가공하여 본 연구의 부록에 첨부하였고 원본의 미묘한 차이들을 살리기 위해 차 1
음성 자료를 참고하여 보완하였다. 
3.3. 자료 수집의 과정과 방법
면담 대상자와의 대화에서 앞서 에믹 코딩과 에틱 코딩에서 도출한 면담 
질문지를 바탕으로 면담 일지 디자인 결과 추적지 드로잉 자료 녹취록의 가지 , , , 4
종류의 자료를 수집했다 창작자의 면담 일지 는 대화를 이어가는 도중 연구원 인 . ‘ ’ 1
이상이 참여하여 창작자의 표정 기분 분위기 어조 등에 대한 자세한 사항을 , , , 
125) Glaser, B., Strauss, A., “The discovery of grounded theory Chicago.” Adeline, USA 
(1967).
- 85 -
기록하고자 하였다 면담 일지에는 대화 중의 내용을 간단히 기록하였으며 . 
즉석에서 이뤄진 이미지에 대한 스케치 간단한 드로잉 등에 대한 자료도 , 
기록했다 이를 녹취록과 비교하여 자료에 대한 해석도 덧붙이는 작업을 수행했다. . 
여기서 의미가 있다고 판단되는 대화의 내용들은 새롭게 궁금한 질문 함께 논의할 , 
주제들에 대한 아이디어를 기록했다 이를 녹음 파일을 다시 들으며 이 날의 . 
생생한 분위기를 기억하며 최대한 그 의미를 살리려고 노력했다. 
두 번째 수집 자료는 디자인 결과 추적지 이다 창작자의 결과물을 ‘ ’ . 
재분석하려는 의도로 제시되었다 결과 추적지는 창작자의 결과물을 바탕으로 그 . 
사고 과정을 재추적하는 작업으로 질문지와 함께 결과물을 보며 그 과정을 
회상하여 설명될 수 있도록 하였다 창작자는 대화 과정에서 추적지 위에 여러 . 
요소에 대한 결정 과정을 직접 그리거나 기록할 수 있도록 하였다 창작자에게는 . 
개 정도의 본인의 최종 결과물에 대한 이미지가 주어졌으며 대화 과정에서 10
자유롭게 토의하였다.
세 번째 수집 자료는 스케치 드로잉 등의 창작 과정의 기록물 등의 이미지 , 
자료이다 창작 과정 당시 수행했던 스케치 드로잉 메모 참고했던 자료 등을 . , , , 
제공받거나 작업 과정의 사진을 찍어 기록한 자료들이다 창작자는 이 자료들에 . 
대해서 공개하길 꺼리거나 기록해 두지 않는 경우가 많아 이 자료에 대한 확보는 
일정치 않았다 하지만 경우에 따라서는 온전히 기록되어 있는 경우도 있었으며 . 
풍부한 근거들을 확보할 수 있는 경우도 있었다 이는 면담 일지 결과 추적지와 . , 
함께 효율적인 대화 자료로 사용되었다. 
녹취록의 작성은 대화에 대한 과정이 녹음이 되었으며 전체 녹음을 , 
녹취했으며 녹음 과정은 다시 보조 연구원에 의해 윤문화되어 기록되었다 자칫 그 . 
의미 내용이 다르게 기록될 수 있는 것은 본 연구자가 재청취하여 그 내용을 
바로잡는 작업을 하였다 차 녹취된 자료는 석사 이상의 연구원이 윤문 작업을 . 1
진행하여 그 의미를 정확히 다듬었다 구술된 자료는 그 생생함을 살릴 수 있으나. , 
시간이 지날수록 그 당시 의미를 파악할 수 없게 된다 따라서 녹취 후에 윤문 . 
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작업을 거쳐 그 대화의 의미를 빠른 시일 내에 규정하고자 하였다. 
3.4. 자료의 분석과 해석 에믹 과 에틱 코딩(emic) (etic) – 
앞서 수집한 면담 창작자와의 대화의 녹취의 구조적 정리를 위해 자료 
전체를 코딩했다 코딩은 질적 연구 방법을 지원하는 소프트웨어인 . 
엔비보(Nvivo)126)를 사용하였다 코딩이라는 용어는 약호화로 번역되어 사용하는 . 
용어로서 수집된 자료를 계속 읽으면서 자료 속의 주제 혹은 의미별 범주를 , 
구성하는 과정이라고 말한다.127) 코딩은 질적 연구 방법의 기본적인 절차로서  
연구의 자료에 녹아 있는 의미 의도 함축적 의미 은유 등을 건져 올려 개념으로 , , , 
구성하는 연구자의 주관이 개입된 작업이다 연구자는 연구의 주제인 심상적 . ‘
사고 에 대한 연구를 위해 면담을 통해 얻은 자료를 반복하여 읽고 관찰하여 ’
자료의 부분들이 가지는 의미를 요약하고 부호화하여 그 명칭을 부여하는 작업을 
진행하였다. 
기본적인 코딩 과정은 에믹 코딩 과 구조 코딩 을 (emic coding) (structural coding)
실시하였다 에믹 코딩은 문화 내부 에서 의미를 찾아가는 방법으로 흔히 개방 . ‘ ’
코딩의 방법으로 참여자와 연구자의 대화에 담겨 있는 의미를 범주화 주제화하는 , 
작업이다 이 에믹 코딩을 수행하면서 연구자가 중요시한 것은 대화 속에 담긴 . 
언어를 최대한 그대로 사용하고자 노력했다는 점이다 본 연구에서는 코딩을 . 
반복하면서 단계 깊이로 코딩을 진행하였다 단계 깊이는 원자료에서 직접 2 . 1
도출한 것으로 자연스러운 부호화를 위해 노력하였고 단계 깊이에서는 단계 , 2 1
깊이의 코딩 결과와 그 원자료를 다시 비교하고 이론적 범주화에서 얻은 의미를 
종합하여 단계 깊이의 코딩 결과를 재범주화하였고 이를 재정의하였다 이 때 1 . 
단계 코딩부터는 에틱 코딩 에서 정의한 내용을 참조하면서 자료를 2 (etic coding)
126) 에서 제작한 질적 조사 연구를 지원하는 소프트웨어이다 QSR International . 
http://www.qsrinternational.com/ 
127) 참여관찰법 신재영 역 서울 시그마프레스  Spradley, J. “ .” , : (1980).
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정리하였다 이 정리된 자료를 기초로 심층 면담을 위한 질문을 구성하였다 심층 . . 
면담에 대한 결과는 다시 본 코딩 작업을 반복하여 본 연구의 발견점을 
구성하였다. 
구조 코딩은 장에서 정리한 심상적 사고 에 대한 연구 주제와 내용을 에틱 2 ‘ ’
코딩으로 정렬하는 작업을 실시하였다 에틱 코딩도 차와 차의 작업을 . 1 2
진행하였고 심상적 사고와 관련한 기존 연구에서 참조하고 연구한 내용을 기초로 
분류하고 확정하였다 에믹 은 자연 그대로의 상태를 그대로 밝혀내는 질적 . (emic)
방법을 일컬으며 반대의 에틱 은 기존의 문적 기반의 이론적 연구를 의미한다(etic) .  
구조 코딩의 단계에서 규정된 주제들은 에믹 코딩의 단계 깊이부터 2
상호보완적으로 교차하여 실제와 이론의 간극을 좁혀나가고자 하였다 에믹 코딩과 . 
에틱 코딩의 방법을 통해 전체의 단계적으로 구성될 수 있도록 정리하였다 그림 (
13). 
조용환은 질적 연구의 접근 방법으로서 다음과 같은 지침을 제시하고 있다. 
기술적 접근으로서 현상을 있는 그대로 직관하여 심층 기술(descriptive) ‘ ’ (thick 
하는 것을 중시하는 것으로서 여기서 심층 기술은 두꺼운 기술 로 description) ‘ ’
표현되며 이는 연구자가 자신이 발견한 것을 섣불리 규정하지 않고 최대한 판단을 
중지하여 반성적으로 기술하는 것을 의미한다 여기서 판단은 판단을 전혀 할 수 . 
없다고 말하는 것이 아니라 자신의 판단을 유보하고 자신의 고정관념이나 
선입관을 한 번 더 떨어져 들여다보는 태도를 의미한다 이는 현상학적 . 
접근 의 철학적 방법론의 전통을 따르는 것으로서 (phenomenological description)
현상학의 사태 그 자체를 의미하는 상황 그 자체의 의미로 가급적 다가갈 수 
있도록 노력한다 본 연구자도 최대한 그러한 태도 하에서 본 연구를 진행하려고 . 
노력하였으며 그러한 의미에서 에믹 에틱 코딩을 진행하였다 기술적 방법에 - . 
있어서도 원자료와 대화의 현장에 충실하게 보여줄 수 있는 방법을 선택하고자 
하였다 조용환은 이를 깊이 드러내어 생생하게 쓰기 라고 하여 압축하여 요점만 . ‘ ’
전달하는 것이 아닌 최대한 그 경험 가까이를 기술하라고 조언한다.128) 본 연구는  
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비록 창의 현장에 직접 접근하지 못하는 한계를 가지고 있으나 면담의 현장과 
대화 그들의 실제적 역량 그리고 창작자와 연구자의 모든 과거와 현재 미래에 , , , 
대한 대화에서 그 의미를 최대한 발굴하려고 노력하였다. 
차 코딩의 결과 모두 여개의 코드를 추출했고 코딩을 계속 진행한 1 200
결과로 여개의 코드가 추출되었다80 . 에믹 코딩 에틱 코딩의 결과로 그 자세한 -
진술과 코딩의 결과는 표 이다9 . 
차 코드 에믹 코딩1 ( )
내재된 해석의 감각 논리의 체계로서 감각 감각적 증폭 감정적 공감 고착의 순간, , , , , 
관념의 형성 관찰의 경험 복합 감각의 공감각 구상 작업의 방법 구체적 사고 과정, , , , , 
유사성을 느끼는 사고로서 통찰 눈썰미와 기억의 소환 일상을 낯설게 하기 몸에 , , , 
맞는 도구 의식적인 노력의 무소용 자동적인 연상 부담에서 벗어나기 원형적 형상 , , , , 
만들기 점화와 촉발의 순간 감각의 극대화 자기 신체의 이미지 과거 경험의 기억과 , , , , 
영향 상상을 통한 공감 상황에 대한 변형 트윅 마음의 상태와 스케치 스케치의 , , , , , 
현실화 인지의 주관적 고착 형상에 대한 판단 자연스러운 몸의 움직임 잔상 기억의 , , , , 
경험 느낌과 우연의 열어둠 조형 형성의 과정 조형적 판단 애매한 상태에서의 , , , , 
판단과 선택 현실화하기 위한 모형 만들기 형태의 관록 농익음 이성과 감성적 , , , , 
사고의 교차 문제 포착의 순간 영감의 유레카식 연상 정체된 감각의 전환 유사성의 , , , , 
연상 즉각적으로 시각적 해결책을 발견하기 시각적 사고의 연습 관찰과 조형적 훈련, , , , 
영감의 발현 조건 작업이 잘 되지 않을 때 관찰 순간의 포착 감각의 인지와 확장, , , , 
무의식적 의도와 선택 의도가 있는 우연 억지로 아카이빙 하지 않기 어린 시절의 , , , 
영향 감각의 시각화 개념 설정 개인의 브랜드화 개인적 취향 결과물의 퇴고 고착의 , , , , , , 
해소 방법 기술의 변화 마인드 팰리스 만들기 멀티 채널 메타포 만들기 불편함의 , , , , , 
해결 사고의 변화 사고의 창조적 결합 사용성에 대한 고려 새로운 시도 생존의 , , , , , 
수단 선택과 집중 선택되는 감각 시대적 요구의 포착 신체의 확장으로써 도구, , , , , 
억지로 하기 이상적 원형을 탐구 재미있게 하기 정신과 육체 창조의 순간 조건, , , , ( ), 
추상에서 구상으로 구체로 추상적 연결 퇴적된 경험들( ), , 
표 차 코딩 결과 부록에 인터뷰 원자료 수록9. 1 ( )
128) 조용환 실행 연구 서울대학교 교육연구소 년 동계 연구방법론 워크숍 자료집  , “ .” , 2017 (2017). 
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차 코딩의 키워드와 그 의미적 정의는 장 절의 결과에서 서술한다 에믹 2 3 5 . 
코딩의 인터뷰 원자료들은 차 코딩하면서 에틱 분석의 여러 개념들을 참조하여 1
차 코딩의 해석적 정의에 도움을 주고 영향을 준다 이 과정은 진술들에 대해 2 . 
연구자 자의적인 해석을 막고자 하는 것이지만 한편으로는 이론에 매몰되어 
생생한 현실의 의미를 놓치지 않기 위한 교차적 방식이다 따라서 본 과정은 . 
연구자의 주관과 객관을 교차하며 생각하면서 실제와 이론의 간극과 한계를 
좁히기 위한 연구의 방법적 절차이다. 
표 은 지각 개념 상상의 세 범주화의 사고의 종류를 기반으로 하여 사고 10 , , 
내부의 가지 심상의 차적 분류 그리고 개의 차 심상 분류 키워드 그리고 8 1 , 13 2 , 
개의 심상을 활용한 사고 과정의 질적 키워드를 도출한 결과이다 이러한 26 . 
사고의 종류는 명확히 분류되거나 단계적이거나 순차적인 것은 아니며 각 사고의 
심상 현상은 서로 영향을 주고받으며 작용한다 즉 심상의 질적 해석적 코드들은 . 
각각의 심상 현상이 서로 영향을 주고 작용할 수 있다 그에 대한 질적 대화와 . 
해석은 다음 절에서 상세히 기술한다. 
그림 14 에믹 분석과 에틱 분석의 절차. 
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무의식 심상 우연 예측불가능성
표 에틱 분석의 결과 오른쪽이 이론의 하위 범주 왼쪽으로 갈수록 상위 범주를 의미한다10. ( , )
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3.5. 면담 연구의 발견점
이 절은 앞서 도출한 코딩 키워드에 대한 해석을 시도한다 면담 조사는 . 
명의 창작자와의 대화를 통해 창작 과정에서 사용되는 사고의 방식의 다양한 8
각도에서 조명한 대화를 바탕으로 한다 앞서 명의 창작자와의 대화를 통해 . 8
도출한 심상적 사고의 개의 구체적 진술과 해석이다 개의 키워드는 심층 26 . 26
연구를 위한 탐색적 기능을 포함한다 이들 차 코딩의 결과의 키워드는 면담 . 2
조사에서 유의미하게 발견된 의미들로서 다음 절차로 진행될 심층 조사에 대한 
질문지를 구성하는데 사용되며 장의 이론적 가설 심상의 범주화에 대한 가설을 2 , 
확증하기 위한 기본적 질문 방향을 설정한다 이 대화는 명의 조사 대상자. 8 , 
연구자 이론적 기반의 가지 주체의 대화라고 할 수 있으며 이 가지 주체는 , 3 3
이미지 사고의 과정을 다양한 경험 아래에 수렴하고 더 깊이 있는 질문을 위한 
근거와 배경이 된다. 
면담 연구는 연구자가 어떤 질문을 하고 대상자와 함께 어떤 대화를 
하는가에 따라 그 연구의 성과가 좌우된다 따라서 무엇보다 질문이 적절히 . 
주어져야 하고 열린 태도로 대화를 이끌어야 한다 앞서 심상에 대한 이론적 . 
검토와 명의 대화 과정 자체가 대화를 이끌고 조율하는 역할을 한다 연구자는 8 . 
명의 심상적 사고의 방법이 어떤 사고를 거치는가에 대한 질문과 대화를 8
해석하여 질적 연구의 방법으로 서술한다 실제 인터뷰에서는 통상적이고 일상적인 . 
질문을 통해 워밍업 시간을 충분히 가졌으며 광범위하고 열린 질문을 
준비하였으며 질문자의 경험에 따라 주관적으로 질문의 강도와 깊이를 조절하기도 
하였다 그것은 이 연구의 인터뷰가 단답식의 질문이 아닌 대화를 통해 심상 . 
경험에 대해 함께 찾아갈 수밖에 없는 성격을 가지기 때문이다. 
3.5.1. 인지적 고착
인간은 선 경험을 통해 범주화한 인식을 통해 사물을 볼 수 밖에 없다는 -
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가정에서 시작한다 본다는 것은 경험에 비춰 인지하는 것으로 우리의 시각은 . 
눈으로 보기 전에 예측하여 본다 우리의 인지는 일련의 고정관념을 전제로 하여 . 
보는 것이며 여기서 고착이 발생한다 이는 창의성과 연관이 있는 의식의 한계로 . 
고정관념을 제거하는 의식적 노력이 있지 않고서는 어떠한 창의적 결과물로 
만들어낼 수 없을지 모른다 창의적 작업은 처음 문제를 보고 인지하고 탐색하는 . 
과정에서 의식적으로 고착을 깨는 노력이며 창의적 사고의 시작으로 가정한다. 
그래서 본 연구자는 다음과 같은 질문으로 대화를 시작했다. 
연구자 프로젝트의 시작시 고착된 이미지 고정관념이 존재할 수밖에 없는 : , 
것 같습니다.
한 처음 각진 사각형 그림 을 보면 이것이 원기둥이 갖고 있는  : ( 12)○○
단면이라고 생각을 하지 않는 것입니다 사각형의 각이 먼저 보이기 때문에 원형이 . 
떠오르질 않죠 그 고정관념을 한번 깨는 문제입니다. .
이 대화의 도형은 앞서 제시한 그림 의 고정관념에 대한 대화이다12 . 
한 은 보는 것은 그리 순수한 작용이 아니라는 것을 대화 내내 강조했다. ○○
창의적 작업이라는 것은 그냥 무작정 보는 것이 아니라 목적을 가지고 보는 
것이다 따라서 그 고정관념을 제거하는 것이 창의적 작업의 시작점이 될 수 . 
있다는 의미가 된다 기억은 보는 것에 의해 조정될 수 있고 보는 것은 기억에 . 
따라 왜곡되거나 변형될 수 있다 창작자들에게도 이 인지적 고착의 문제는 창의 . 
과정의 시작점이 될 수 있다. 
3.5.2. 고착의 극복
창의성의 첫 단계는 초기 고착 을 어떻게 극복하고 다른 것으로 (fixation)
전환시킬 수 있는가의 문제로 가정하므로 이를 위해서는 앞서 보는 것과 기억하는 
것 사이에서 생기는 고착 현상을 관찰해 볼 필요가 있다 기억으로부터 생긴 . 
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고착을 극복하려는 노력이 필요하며 이는 위해서는 사물의 성질에 대한 상상이 
가미되어야 한다 하지만 고정관념이 기억에서 비롯되는 것이라면 오히려 문 은 . ○○
고정관념을 극복하기 위해서는 그 기억을 오히려 적극적으로 해석하는 것이 
중요하다는 진술을 한다. 
문 저에게는 기억이라는 것이 작업에 있어서 굉장히 중요한 키워드로 : ○○
작용합니다 작업이라는 것이 무에서 시작하는 것이 아니라 여기저기서 보았던 . 
것들을 왜곡하고 변형시켜서 진행되기 때문에 어느 정도의 고착된 무언가나 
고정관념을 피해서 시작할 수는 없다고 생각합니다 저는 기존의 기억에 있는 . 
이미지 소스들을 다른 상황에서 보면서 작품을 시작할 수 있는 영감을 얻습니다. 
문 의 위와 같은 진술은 보는 것과 기억의 관계에서 기억의 중요성을 ○○
강조하는 의미를 가진다 기억이라는 것 자체가 왜곡된 것일 수 있으므로 그 . 
기억을 더 적극적으로 왜곡하고 변형하고 그것을 다른 상황에 대입하여 본다는 
것을 의미한다 그렇다면 기억으로부터의 고착은 어떻게 극복하는 것일까. ?
다음은 이 고착의 극복에 대한 경험을 알아보기 위한 질문과 대답이다. 
연구자 고착을 벗어나는 경험은 어떠한 것일까요: ?
문 어느 날 갑자기 불현 듯 희한하게 올 때가 있습니다 어느 날 무엇을 : . ○○
봤는데 갑자기 안에서 연결이 됩니다 예전에 봤던 것과 기억하는 많은 경험에서 . 
의미심장한 어떤 것들을 만났을 때 탁 되는 것 같습니다 그런데 그것이 알 수 . 
없이 오는 것 같습니다 여섯시 내고향 동물의 왕국 과 같은 텔레비전을 보다가 . ‘ ’, ‘ ’
오는 경우가 많습니다 그런 프로그램들을 보면 제 주제와 잘 맞는 소재들이 . 
갑자기 오는 경우가 많아 자주 보는 편입니다. 
이 상황에 대입해 보면서 좋은 결과들이 나올 때가 많습니다 그럴 때 : . ○○
결과가 잘 나올 때가 있습니다 물론 술술 풀려서 딱 될 때도 있지만 안될 때도 . 
있습니다. 
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이러한 두 창작자의 대답은 공통적으로 이른바 아하 의 경험 통찰의 경험을 ! , 
창작의 과정 중에 느낀다는 것으로 보인다 그 경험은 문제의 해결책이 갑자기 . 
발견되는 것일 수 있으며 노력을 할 수도 있고 노력이 없는 상황일 수도 있다고 , 
말한다 한 가지 분명한 것은 자신의 주제 문제 해결의 목적 하에서 그러한 문제 . , 
해결이 이뤄진다는 점이다 문 의 진술에서도 자신의 주제 의식에서 소재의 . ○○
적합성이 검토된다는 의미이며 이 도 주어진 문제를 상황에 다양하게 대입해 ○○
보면서 고착을 극복한다 이 경험은 불확실성에서 노력이 기반이 된 우연성을 . 
지니고 있다는 의미로 해석할 수 있다. 
3.5.3. 일상적 관찰
고착에 대한 진술은 창의적 과정의 초기 방향성을 정하는 단계가 통찰의 
과정에 의해 포착되는 경험을 증명하는 것으로 보인다 그 과정이 체계적인 . 
리서치를 지속적으로 진행하는 것이 아니라 주제 의식에 맞춰 의미 있는 자료를 
찾아내는 과정이라는 것이다 그런데 한 가지 물음은 평소 일상적으로 하는 관찰의 . 
습관에서 시작될 수 있다는 점이다 그렇다면 창작자들이 일상 생활에서 모든 것을 . 
의식적으로 보려고 노력하는 것인지 혹은 주어진 주제에 대한 해결책을 찾기 위한 , 
의도적 노력을 하는 것인지 아니면 무의식적으로 감각을 잘 느낄 수 있는 , 
상태에서 나타는 것인지에 대한 의문점이 있다 만약 본다는 것이 수동적 행위가 . 
아니라 적극적으로 알고 느끼는 것을 말한다면 평소의 관찰 태도가 중요하다고 말 
할 수 있다 창작자들은 기억으로 가지고 있는 정보가 충분히 쌓여 있다고 . 
말하기도 한다 이 점은 평소 관찰 자료가 어느 수준 이상이어야만 창의성도 크게 . 
발현될 수 있음을 의미할 것이다 이 창작자들이 이미 년 이상의 경력이 있다는 . 10
것을 간과할 수 없다 그런 점에서 이들 창작자들이 일상적 생활에서 관찰하는 . 
태도나 버릇 과정이 궁금할 수밖에 없다, . 
연구자 평소에 관찰을 어떤 방식으로 하나요: ?
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성 아이디어를 생각하기 위해서는 생각을 할 수 있는 장소에 가는 것이 : ○○
중요합니다. 
노 여행을 가면 제가 아무것도 하지 않아도 되는 시간이 많잖아요: ? ○○
그래서 저에게 더 충실해지고 제 주변에서 벌어지고 있는 일들을 평소보다 , 
예민하게 관찰할 수 있는 것 같아요. 
한 그냥 집에서 텔레비전 같은 것을 보다가 문득 떠오릅니다 운전하고 : . ○○
길을 가다가 떠오르기도 하구요 작업의 요소가 다 일상 속에 있는 것이죠 어쨌든 . . 
최초의 구상들은 문득 시작됩니다 그냥 평소처럼 살다가 눈에 걸리는 거죠. . 
이들 진술은 각 창작자에 따라 일상적 관찰이 다르게 이뤄지는 것을 
드러낸다 일상적 관찰의 방법이 어느 한 가지로 규정될 수는 없다는 것이다 어떤 . . 
창작자는 문제 해결을 위해 집중하고 그 상황에 자신을 투신할 수도 있을 것이고 
어떤 창작자는 문득 별 노력 없이 얻어지는 것처럼 보일 수 있다 하지만 그것이 . 
우연보다는 어떤 주제에 대해 끊임없이 고민하고 있지만 노력해서 주의깊게 보는 
정도는 차이가 있어 보인다 일면 모순되어 보이는 이 현상을 어떻게 설명할 수 . 
있을까 그렇다고 해서 그것이 아무 의식이 없는 것은 아니다? . 
3.5.4. 관찰의 축적
경험의 문제를 알아보기 위해 관찰이 축적되는 과정을 질문하고 해석할 
필요가 있어 보인다 창작 과정은 쌓인 관찰의 경험이 다시 문제 해결에서 통찰의 . 
순간으로 발현되어야 한다 앞서 관찰은 어떤 주제 의식 지향을 갖는다는 진술을 . , 
얻었다 그렇다면 창작자에게 관찰이 축적되는 과정은 지향하는 것을 알거나 . 
느껴야 한다는 것으로 보인다 앞서 보는 것이 순수히 보는 것을 의미하지 . 
않으므로 보는 지향에 대해 알 필요가 있다 이는 우리가 말하기를 할 때의 생각의 . 
과정과 비슷하다 우리는 말을 하려고 할 때 전체 문장을 외워서 하는 것이 . 
아니다 대략 이런 말을 하려는 지향점을 통해 말한다 말을 잘한다는 것은 지향이 . . 
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확실하다는 의미이다 관찰도 이와 비슷하다 보려는 것에 대한 지향이 있어야 . . 
좋은 관찰이 된다 좋은 관찰자는 이미 본 것을 목적을 가지고 잘 정리해 둔 . 
사람이라는 가정이 생긴다. 
연구자 관찰 즉 본다는 것은 어떻게 작업으로 연결되는지요: , ? 
문 대표작인 과부의 집을 예시로 이야기를 해보자면 제 드로잉은 : , ○○
경험을 토대로 이루어집니다 직관이라던지 영감이라던지 하는 일종의 공감각적 . , 
판단을 토대로 경험을 변형시켜 시각화시키는 것입니다 과부의 집의 할머니의 . 
경우 제가 옆에서 오랜 시간 봐온 사람이었습니다 저는 할머니를 참 좋아했는데 . 
저한테 편안함을 주는 사람이었죠 제가 서울로 오게 되면서 만나는 일은 . 
줄어들었지만 마을에 일이 있을 때 가끔 볼 수 있었습니다 마을로 내려갈 때는 . 
보통 마을에 누가 결혼을 했거나 상을 당했거나 하는 경우였는데 시간이 흘러서 
할머니의 남편 할아버지도 돌아가시게 되었습니다 할머니가 혼자가 되신 거죠, . . 
할아버지가 돌아가시니까 앞마당이 관리가 안 되서 풀이 무성하게 자라게 
되었습니다 그리고 어느 날은 지나가다가 할머니 집에 켜져 있는 를 보았습니다. tv . 
혼자서 누워서 를 보고 계시겠구나 생각이 들었죠 거기서 확 무언가가 왔습니다tv . . 
풀과 켜져 있는 와 한사람의 빈자리 인간은 결국 혼자 죽을 수밖에 없고 남겨진 tv . , 
사람은 혼자 남아서 그 빈자리와 고독을 혼자 버텨 낼 수밖에 없습니다 그래서 . 
자기 자신에 대해서 생각하게 되고 쓸쓸함과 외로움을 견딜 수밖에 없는 일종의 , 
숙명인 것입니다 오고가다보니 할머니의 삶을 본의 아니게 오래 관찰하게 되었고 . 
이러한 관찰의 과정과 여기서 든 생각들을 그려야겠다는 생각이 들었습니다.
 
이 진술은 관찰이 축적되는 과정과 그 해결의 순간에 대해 잘 드러내 
보여준다 오랜 시간 관찰해 온 대상에 대한 변화를 감지하고 그것이 문제의 . 
의식과 일치하여 느껴지는 과정이 바로 관찰의 과정이나 문제 해결의 과정이라고 
볼 수 있다 관찰은 목적지향적일 수 있지만 관찰이 변화를 보고 느끼는 것이라고 . 
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할 때 이는 두 가지 변화에 대해 생각해야 한다 변화는 일종의 움직임이자 . 
운동이며 대상의 변화만큼이나 나의 변화 또한 관찰의 대상이다 한시도 나의 존재 . 
또한 정지된 것이 아니기 때문에 관찰은 자기지향적이면서 외부를 보는 일이어야 
한다 문 의 진술은 할머니의 상황을 관찰한 것이기도 하지만 자신의 감정이 . ○○
결정적으로 작용하고 있음을 부인할 수 없기 때문이다 그래서 관찰은 보는 주체에 . 
따라 결정되는 의식이다. 
3.5.5. 낯설게 보기
낯설게 본다는 것 은 일체의 선인식을 제거하고 본다는 (defamiliarization)
의미로 풀이할 수 있다 이는 우선 나에게 변화를 일으켜 보는 방식이다 익숙한 . . 
것을 처음 본 것처럼 의식의 표면으로 가져오는 일이다 사물이나 현상의 표면을 . 
관찰하는 것이 낯설게 보는 것은 아니며 한번도 경험한 적이 없는 것처럼 보는 
것이다 그 사물의 본질을 꿰뚫는 것과도 관계가 있다 심상적 의미로 바꿔 말하면 . . 
우리가 컵을 볼 때 물을 담는 것으로 인식하지 않고 담는 것 의 이미지로 ‘ ’
확장하는 것이기도 하다 컵을 일상적으로 보는 것은 컵의 정형화된 이미지로 보는 . 
것 의식 없이 그대로 보는 것을 의미할 것이다 반면 컵을 낯설게 본다는 것은 , . 
컵의 표면을 감각적으로 느끼는 것과 함께 그 본질을 이해하려는 노력이다 이는 . 
사실 다양한 주관이 가능하다 컵은 담는 것 깨지는 것 매달려 있는 것 무게가 . , , , 
있는 것 뒤집을 수 있는 것 구르는 것 등으로 수많은 다른 심상 범주로 바꾸어 , , 
탄생할 수 있다 이러한 경험에 대해 한 는 적절한 대답을 들려주었다. . ○○
연구자 익숙한 것을 의식적으로 다르게 보려는 노력을 하는가: ?
한 저는 소재를 찾을 때 여행을 가거나 새로운 챌린지를 해보는 것보다 : ○○
익숙한 것에서 이야기를 찾는 것을 좋아합니다 보는 사람의 해석과 실제 사물과의 . 
괴리감이 클수록 좋습니다 이야깃거리가 많아지니까요 그리고 현실에서 잘 튀지 . . 
않는 소재들이 작업을 하기 좋습니다 걸레나 계란 전자렌지 같은 사물들도 모두 . , 
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작업의 주제가 될 수 있습니다 작업은 눈앞에 있는 소재가 아니라 그 소재를 . 
인지하게 하는 세계에 대한 것이니까요 모든 것은 물음에서 시작됩니다 걸레는 . . 
태어날 때부터 걸레였나와 같이 일상적인 풍경이나 사물들을 새롭게 하는 것이죠. 
익숙한 것을 낯설게 하는 것인데 의식적으로 보려고 하는 것에 가깝다고 할 수도 
있겠네요. 
낯설게 보기란 일상 사물을 평소와 다르게 보는 관점을 만들어내는 것이고 
그것은 기존의 범주화에서 다른 비약적인 심상적 범주화를 시도한다는 의미라고 
할 수 있다 관찰한 대상의 개념을 끊임없이 다른 개념의 범주로 대입하면서 . 
찾아가는 과정으로 생각할 수 있다. 
3.5.6. 감각적 증폭
본다는 행위로서 관찰의 과정에 있어서 관찰하는 대상에 대한 창작자의 
주관 심상적 과정이 자유롭게 이뤄지거나 여러 증폭 변형 왜곡 등이 머릿속에서 , , , 
잘 일어난다면 그것이 더 창의적일 수 있다고 가정할 수 있을 것이다 감각적 . 
경험은 외부 세계의 이미지에 대한 왜곡과 변형이 일어나는 심상 경험이며 관찰된 
사실에 기반하지만 상상적 주관에 의해서 극대화되어 자신의 미적 목표를 
달성시키기 위한 적극적 행위로 보인다. 
연구자 감각을 변형하거나 왜곡하여 시각화하는 경험에 대해 소개해 : 
주십시오.
이 소금꽃이 핀다 라는 전시를 했었습니다 이 전시는 유물을 보여주는 : < > . △△
전시가 아니라 소금을 만드는 사람들의 환경 문화 생활 양식 등을 아카이빙해서 , , 
보여주는 전시였습니다 전시를 위해서 학예사들이 찍어온 사진을 보았더니 염전에 . 
소금물이 형성되는 과정이 떠올랐습니다 육면체인 소금 결정의 모습을 포착해서 . 
전시의 단서를 얻을 수 있었습니다. 
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한 에서 하는 당구 중계를 보다가 작업으로 가져온 적이 있습니다: TV . ○○
제 작업이 시각적 착시를 일으키는 것이니까 중력의 방향을 바꾼다면 재미있는 
작품이 되지 않을까 하는 생각이 들었습니다. 
문 명확한 이미지를 가진 그림의 경우 변화가 많이 일어나지는 : ○○
않습니다 그러나 실제 사물과의 크기 차이 같은 부분도 왜곡이라고 보면 할머니 . <
장례식 의 경우 하늘을 매우 크게 그렸습니다 이를 테면 죽음에 대한 메타포인 > . 
것입니다 왜곡이나 변형은 제 감에 따라서 이루어지기보다는 일종의 회화적 전략. , 
논리 안에서 일어나게 됩니다 예를 들면 물을 그리는데 물의 불투명하고 깊은. , 
무서운 모습을 형상화 하고 싶어서 뭔가 빵 하는 것이 필요해서 이렇게 물을 !
과하게 표현을 합니다 논리적이고 전략적 판단에 따라 저나 보는 사람에게 그 . 
감각이 바뀌고 왜곡되어 효과적으로 전달되게 하는 것이죠. 
위 창작자들의 감각적 경험은 연상이라는 사고 과정이 강하게 개입되는 
것으로 판단할 수 있다 소금물의 형성 과정이 소금의 결정 모양으로 . 
잡아낸다던가 당구 중계를 보다 중력 방향을 바꿔 상황을 전환시키는 것 회화적 , , 
전략 감각적 판단 아래에서 그것을 더 크거나 확장하여 느끼는 것 등이 감각적 , 
증폭이라고 할 수 있으며 이는 연상과 상상의 능력에서 비롯되었다 감각적 경험은 . 
주관과 함께 다른 경험을 떠올리게 하고 연상을 가능케 한다. 
3.5.7. 복합 감각 공감각( ) 
복합 감각은 두 가지 이상의 감각이 한꺼번에 올 때 그것에 대한 복합적 
작용 경험을 의미한다 실제로 사실 우리의 일상생활에서도 한 가지 감각만을 . 
느끼는 경우보다는 복합적인 경우가 많다 커피를 마실 때 미각이 아닌 후각이 . 
맛에 더 큰 영향을 끼치거나 영화를 볼 때 소리가 시각보다 더 강한 자극을 주는 
것처럼 감각은 대개 복합적이다 그리고 이 복합 감각은 그 사물의 인상에 영향을 . 
준다 때문에 연상 작용에도 풍부한 감각적 메타포가 될 수 있다 따라서 창의적 . . 
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작업에 있어서도 이 복합 감각의 경험을 이해하는 것이 중요하다 예를 들어 . 
나뭇잎을 관찰한다고 할 때 그 계절의 온도 바람 냄새에 따라 그 나뭇잎의 , , 
인상은 완전히 달라질 것이다 인상이 달라진다는 것은 다른 사물로 비약을 . 
이끈다 나뭇잎의 형태 만 보는 것이 아니라 시원하고 축축한 냄새가 나는 . ‘ ’ ‘
낙엽 이라면 그것은 전혀 다른 연상을 가능하게 한다 이 경험은 박 가 ’ . ○○
수행했던 프로젝트에 대한 대화에서 잘 드러난다. 
박 예전에 했던 프로젝트 중에 사물의 본질을 형상화시키고자 했던 : ○○
프로젝트가 있었습니다 이를테면 칼자이즈 렌즈 본사에 가서 렌즈의 본질에 대해 . 
토론을 하는 등 다양한 이야기들을 나누었죠 한번은 러시아 상트 페테르부르크의 . 
바다에 갔는데 겨울이라 바다가 얼어 있었습니다 그때 바다가 언 것을 처음 . 
보았는데 바다 한 가운데 서 있으니 기이한 소리가 났습니다 언 바다가 움직이는 . 
소리였는데 삐그덕 삐그덕 하는 괴기한 소리에 가까웠습니다 이렇게 언 바다에서 . 
느낄 수 있는 괴기한 소리처럼 팀원들과 여기서 보고 느낀 것을 토대로 스케치를 
했습니다 말로는 할 수 없는 감각들을 구현한다고 할까요 바다의 소리를 . ? 
스케치로 남기듯 감성 감각과 같은 느낌의 실마리를 하나씩 풀어서 옮기는 , 
것이었습니다 이러한 행위들은 더 깊이 있는 원형을 추구하기 위해 했던 과정 중 . 
하나이기도 했습니다.
언 겨울 바다는 한국과 같은 자연 환경에 사는 사람은 흔히 느낄 수 없는 
총체적 감각일 것이다 우선 바다가 얼었다는 놀라움 넓고 황량한 풍경 차가운 . , , 
온도와 바람 온통 희색의 시각적 풍경 그리고 결정적으로 위에서 묘사하는 , , 
기이한 소리가 말로 표현하기 힘든 경험으로 다가올 것이다 물론 디자인 목표의 . 
결과물이 언 바다를 형상화한 것과 어떤 관계가 있을 지는 확증하기 어렵다 이 . 
시도는 다양한 경험과 감각에서 독특하고 고유한 형상을 찾아내기 위한 시도라고 
볼 수 있을 것이다.
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3.5.8. 기억의 소환
감각은 기억을 이끌어내는 능력이 있다 기억에 대한 문제는 모든 창작 . 
작업의 기본이 되는 능력이다 특히 기억의 문제는 문 과의 대화에서 . ○○
두드러지게 드러났다 그는 기억을 근간으로 현재의 상태를 연결하는 작업 기억의 . , 
이미지와 현재 관찰하는 이미지를 연결하여 회화로 옮기는 작업을 해왔다 하지만 . 
기억과 관찰이 단순히 엮이는 것이 아닌 그 사이에는 많은 시간의 간극과 감각 
이외의 감정 복합적 감각 공감각 등의 감각적 결합이 개입한다고 한다면 이 , , 
결합은 어떤 논리적인 것은 아니어 보인다 그는 잔상 이라는 표현을 사용한다. ‘ ’ . 
잔상 이미지는 사라진 감각이 미래로 지속하고 있는 정신 현상이다 잔상이라는 . 
말은 과거의 기억이 현재 상태에서 앞으로의 변화를 느끼는 일이다 그래서 개별적 . 
기억들은 유기적으로 혼합된다 그는 생의 슬픔과 고통 나약함 아래에서 기억과 . ‘ , ’ 
관찰된 것들이 모이고 걸러진다고 말한다 기시감 잔상 같은 내적 이미지들은 . , 
이미지적 전략에 따라 현재적으로 중첩되는 경험을 한다 이에 대한 설명은 . 
할머니의 장례식 에 대한 설명에서 잘 드러난다 이에 대한 질문과 대답은 아래와 ‘ ’ . 
같다. 
연구자 이미지는 어떻게 기억되고 불러오는지요: ?
문 보통 사람들은 자기 집의 모습을 정확히 모릅니다 그렇지만 매일 : . ○○
경험하는 장소이다 보니 자기 방의 모습을 상상할 수 있듯이 어떻게 생겼는지 
대충 알고 있는 것이죠 사람의 얼굴을 그리는 것도 같습니다 그 사람의 얼굴에서 . . 
기억하고 있는 모습을 그리는데 이는 불완전할 수밖에 없습니다 그래서 자기가 . 
경험한 부분을 그리게 되는데 자연스럽게 왜곡과 변형 과정을 거치게 됩니다. 
미학적 즐거움도 여기서 나오고요 사실 이미지가 인풋과 아웃풋이 딱 있는 것이 . 
아니라 제 머릿속에 경험된 이미지가 일종의 필터링 과정을 거쳐서 나오게 되는 
것입니다 근데 이 과정이 논리적이지는 않습니다. . 
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결국 심상의 판단이라는 것도 하나의 주제를 극대화시키기 위한 주제적 
전략이라고 볼 수 있다 이 판단은 여러 이미지적 좋고 그름에 의해 판단된다 이 . . 
판단은 참조적이다 자료를 참조한다 하지만 이는 소위 표절이나 복사와는 거리가 . . 
멀다고 말한다 이 때 작가 스스로 이를 판단하는 기준은 자기적 화학 변화 이다. ‘ ’ . 
이는 창의적 과정에서 핵심적 이미지 생성의 과정으로 볼 수 있으며 일종의 
통찰의 전 단계에서 이뤄지는 앞서 통찰 의 기준 하에서 좋고 나쁨을 판단하는 ‘ ’
단계이다 이미지의 완전한 내적 변형의 과정으로 볼 수 있다. .
3.5.9. 영감의 획득
영감을 얻는다는 것은 문제의 목적에 대해 다른 것으로부터 지각적 유사성을 
느끼는 순간을 우연히 혹은 어떤 노력의 결과로 발견하는 상황이라고 볼 수 있다. 
다만 그 영감은 아주 확실한 답을 얻은 상태가 아닌 그 답을 느끼는 상태‘ ’, 
구조적으로 형태적으로 완전히 이해되거나 확실한 결론을 이르지 못한 상태라고 , 
볼 수 있다 그래서 영감은 언어로 규정할 수 없는 정서적 신체적 상태에서 . , 
시작하며 의식적으로 느낄 수 있지만 확실한 형태의 인지는 아니다 모기 . 
겐이치로는 오히려 의식적이지 않은 순간에 많은 부분 찾아온다고 말한다 뇌가 . 
긴장을 풀고 휴식을 취할 때 번뜩임 이 잘 일어난다고 말하는데 이는 아주 일상적 ‘ ’
상황 뇌가 외부 정보 때문에 방해를 받지 않는 상황에 더 잘 일어나기 때문이라고 , 
한다 번뜩임은 외부에서 주어지는 것이 아니라 뇌를 어떻게 쉴 수 있게 하는가에 . 
따라 달려 있다.129) 따라서 영감은 외부 정보에서 찾는 노력을 하기 보다는 내부의  
상태를 얼마나 활성화시키는가에 달려있다고 말할 수 있다. 
연구자 영감을 얻는 과정은 어떤가요: ?
이 저는 영감이라는 것이 완성된 무언가가 주어지는 것이 아니라 : ○○
129) 모기 겐이치로 창조성의 비밀 이경덕 옮김 브레인월드  . “ .” , (2007). 
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가능성을 열어 주는 것에 가깝다고 생각합니다 새로운 작업에 있어 마음을 열 수 . 
있는 것이죠 내 자신이 더 다양하게 생각 할 수 있게 가능성을 열어 주는 평온한 . 
상태입니다. 
한 딱히 노력하지는 않고 그냥 집에서 텔레비전 같은 것을 보다가 문득 : ○○
떠오릅니다 운전하고 길을 가다가 영감을 받기도 하고 시트지를 보다가 영감을 . 
받기도 합니다 굳이 여행을 간다거나 영감을 얻기 위해서 의도적인 무언가를 하지 . 
않습니다.
위의 진술들은 겐이치로 등의 여러 연구들에서 말하는 영감의 상태가 두뇌와 
신체의 편안한 상태에서 더 잘 일어난다는 주장을 뒷받침한다 하지만 이들은 오랜 . 
훈련을 받은 창작자로서 정보의 양이 어느 이상임을 분명히 인식해야 할 것으로 
보이며 전혀 노력이 없는 상태로 볼 수는 없다. 
3.5.10. 신체의 확장 도구: 
앞서 이론적 고찰에서 언급했듯 심상은 정신적이고 심리적인 문제뿐만 
아니라 신체적인 문제를 포함한다고 할 수 있다 심상을 근본적으로 감각과 운동을 . 
연결하는 능력으로 본다면 자신의 운동적 주체인 신체에 대한 이미지가 창의성을 
좌우한다 심상이 신체의 운동성을 거쳐 감각하고 그것이 뇌 속에서 처리되고 . 
인지하는 과정에 신체의 심상적 인지가 마찬가지로 작동하기 때문이다 앞서 보는 . 
것이 외부 세계가 일방적으로 우리의 신체인 감각 기관에 그대로 들어오는 것이 
아닌 선택적이라고 서술한 바 있다 마찬가지로 시각 외의 다른 감각도 그와 . 
마찬가지일 수밖에 없다 내가 물건을 잡으려고 손을 뻗을 때 글씨를 쓰려고 . , 
키보드를 두드리려고 할 때 계단을 내려갈 때 우리는 이미 그 행위를 하기 전에 , 
그 모든 상황을 미리 알고 행동한다 따라서 신체의 운동은 미리 그것을 알고 . 
운동한다고 할 수 있다 그러므로 창의성의 문제에 있어서도 신체의 운동적 인지의 . 
훈련은 중요하다 자신이 자신의 신체에 가지는 감각을 이미지라고 할 수 있으며 . 
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신체의 이미지 혹은 운동의 이미지로서 이는 차적인 인간의 행위가 지향하는 1
방향이다. 
신체와 관련된 도구의 문제부터 서술하면 우리가 가진 도구는 신체의 , 
확장으로서 운동의 연장을 가능하게 한다 연필 컴퓨터 신발 등은 모두 우리의 . , , 
사고가 확장된 사물들이다 마찬가지로 신체 보형물 임플란트와 같은 치아 의족. , , – 
때로는 목발까지도 감각의 확장이라고 할 수 있다 그러므로 창의성은 사고 운동과 . -
도구의 확장에서 비롯될 수 있다 예를 들어 글을 쓴다던가 스케치를 하는 것. , , 
길을 가다 메모를 하는 것뿐만 아니라 어떤 환경에서 아이디어를 생각하는 것, 
누구와 함께 하는가 혹은 어떤 도구를 사용하는가는 창의성에 영향을 미칠 수밖에 , 
없다 앞서 통찰의 논의에서 침팬지가 막대기를 자신의 팔의 연장으로 지각적으로. ‘ ’ 
활용하듯 우리의 신체는 도구와 환경을 확장하여 창의성을 발휘할 수 있다 이러한 . 
논의를 위한 질문과 대답은 아래와 같다. 
연구자 자신에게 맞는 도구가 작업에 영향을 주는 것 같습니다: .
고 이렇게 안정적으로 잡고 제일 편한 높이에 몸에 복장을 갖추고 : ( ) , , ○○
해야 해요 그런데 초보들은 그게 안 되는 거예요 그게 안 되는 이유는 본인이 . . 
몰라요 내 몸이 어떤 상황인지 그 이유가 여러 가지가 있겠죠 내 몸 자체가 지금 . . . 
경직되어 있는데 코르셋 꽉 차고 작업을 하면 될 리가 없죠 학생들이 가방을 메고 . 
작업을 하는 경우가 있는데 어떻게 거기서 편한 디자인이 나오겠어요 환경을 내 . 
몸에 맞게 내가 할 수 있는 높이와 자세 내가 할 수 있는 상황에 대해서 그 , 
관계를 계속 생각을 해야죠.
고 이 망치는 자루를 잡았을 때 제일 편하게 느끼도록 길이를 짧게 : ○○
만든 도구예요 제가 쓰기 편하도록 도구의 길이를 자른다거나 갈아낸다거나 해서 . 
내 몸에 맞는 도구를 써요 내가 작업을 잘 할 수 있는 상황과 도구와의 관계 . 
같은 것들을 계속 생각합니다 어떤 도구를 써야 되는지 어떤 도구를 쓸 때 어느 . , 
정도 무게가 내가 쓰기에 흔들리지 않는지 등 기본적인 것들이 굉장히 중요합니다. 
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말하자면 제가 가지고 있는 감성과 연결할 수 있는 조절 장치가 있는 기계라는 
의미입니다. 
그림 15 고 의 금속용 망치 본인의 손에 맞도록 짧게 제작했다. , .○○
3.5.11. 생각과 스케치
스케치는 그 도구의 유무와 상관없이 외부 세계에 대한 머릿속의 감각을 
고정시키는 행위다 오로지 머릿속에서 가만히 생각을 하면서 스케치할 수도 있고 . 
모래에다 그림을 그릴 수도 있으며 굉장히 러프하게 혹은 자세하게 그려볼 수 , 
있다 스케치의 행위가 확정되어 물질로 형상화되지 않은 한 그것은 언제나 . 
잠재태일 뿐이다 그래서 창의성은 머릿속에 있는 것을 그리거나 써봐야 확인할 수 . 
있다 생각만으로는 그것은 확정적으로 존재하는 것이 아니다 그래서 스케치는 . . 
사고의 행위가 일어나는 그 현재적 순간이며 따라서 창의성은 스케치를 통해 , 
드러날 때만 현실적인 것이다 사고의 과정에서 스케치는 잠재적인 것을 . 
계속적으로 확인하는 과정이다 그래서 창작자에게 스케치는 잠재적인 생각을 . 
끊임없이 신체를 통해 현실화시키는 과정이다 스케치를 해봐야 알게 되고 판단할 . 
수 있다. 
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연구자 스케치에 대한 과정을 설명해 주세요: .
박 저는 스케치를 하면서 머릿속에 제가 가지고 모든 것을 정리하고  : ○○
썸네일도 그리면서 내가 가진 것을 다 꺼내 보려고 노력합니다 정리해서 다 . 
파악하지 않으면 잘 시작이 되지 않습니다.
한 학부 때 스케치한 것들을 꺼내 보면 그 당시 끄적였던 드로잉들의  : ○○
아이디어들이 지금 만들어지기도 합니다 그러니까 지금 만들어지는 것들이 년 . 10
정도 묵혀 있었던 것들이라고 할 수 있습니다.
위의 진술에서 보듯 창작자들의 창의적 작업에서 스케치는 사고 과정을 
밖으로 꺼내어 놓는 작업이다 스케치 전에는 자신이 무엇을 아는 지 모르는 . 
지조차 확인할 수 없다는 의미로 읽힌다 스케치는 결코 완전한 결과물로 나오는 . 
것이 아니며 그 생각은 어쩌면 자신의 가능성을 열어놓는 자료의 수집 과정이라고 
볼 수 있을 것이다 스케치는 끊임없이 움직이는 생각을 꺼내어 고정하는 사고와 . 
몸의 상호작용이다. 
3.5.12. 만들기와 사고
스케치와 마찬가지로 미리 만들어 보는 작업으로 프로토타이핑130)의 과정과 
의미는 스케치의 그것과 완전히 같다 어원적으로 최초의 원형의 인상 그 . ‘ ’, 
이미지를 파악해 본다는 의미로 본다면 스케치와 마찬가지로 평면과 입체의 
마음속의 형상을 현실화시키는 것이다 다만 그것이 보다 구체적인 것으로 . 
확정되는 경향을 가진다 이 은 면담에서 자신은 간혹 스케치보다도 . ○○
프로토타이핑을 먼저 시행할 때가 있다고 말한다 만들기가 사고의 과정과 떨어질 . 
수 없다고 했을 때 그 순서는 그리 중요치 않다. 
130) 원초적이라는 뜻의 프로토타이포스 에서 온 것으로 최초의 라는 뜻의  ( ) , ‘ ’πρωτ τυποςό
프로토스 와 인상 이라는 뜻의 타이포스 에서 유래되었다( ) ‘ ’ ( ) . πρ τος τ ποςῶ ύ
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연구자 프로토타이핑의 과정에 대해서 설명해 주십시오: .
박 귀에 최적화된 형태를 만들기 위해 프린팅으로 프로토타입을 : 3D○○
개 정도 만들었습니다 사람 귀가 엄청나게 다양하고 희한하게 생겼습니다100 . . 
그런 과정에서 보편적으로 적용 가능한 개 정도의 형태를 만들 수 있었습니다3 . 
한 실제로 미터짜리 모형이 섰을 때 관객에게 어떻게 보여질까는 알 : 4○○
수가 없습니다 그 결과가 스스로도 궁금하고 오류의 오차 범위를 줄이는 게 . . 
경험입니다 그래서 생각한 대로 구현이 되면 성공을 한 것이고 그렇지 않으면 . 
만족치 않을 때도 있고요. 
고 모델링하는 거 굉장히 중요해요 드로잉이 저한테 중요해요 이건 : . . ○○
드로잉을 한 거거든요 완전히 헤매고 있는 상황이에요 바로 잘라서 모델링을 . . 
만들죠 여러 타입을 만들면서 최종적으로 고쳐야하는데 몸통은 완성이 된 거예요. . 
그림 16 고 의 금속 작업의 프로토타입 모형들. ○○
3.5.13. 정서적 몸
정서는 감정을 포함하는 신체적 정신적 상태를 의미하는 것으로 기분이나 , 
신체를 둘러싼 몸의 상태와 관계가 있다 이를 더 좁게 말해 의식할 수 있는 . 
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정서적 상태를 감정이라고 말하며 흔히 우리가 희노애락이라 말하는 즐거움 화남, , 
기쁨 슬픔 놀람 등의 감정적 상태이기도 하다 여기서 창의성과 관련이 있는 , , . 
정서적 상태는 느낌에 대한 문제인데 느낌은 정서에 영향을 강력히 받는 정신과 
신체의 운동을 드러내는 몸의 상태이다 다마지오는 느낌은 신체에 대한 자기 . 
인식131)이라고 말하며 신체의 감각 기관이 받아들인 정보를 정서적으로 인식한 
것이 느낌이다 따라서 창의성에 있어서 창의적 영감을 받는 과정에는 느낌이 . 
작용한다 외부 정보가 몸의 상태에 의해서 최초로 인식되는 그 순간이 바로 . 
창의적 순간이기 때문이다 흔히 창의성의 사례를 탐구한 연구에서 창의적 순간은 . 
긍정적 몸의 상태에서 발현되는 공통적 현상을 발견한다 그것은 그 상태가 외부 . 
세계와 자아를 연결시키는 활성화에 기여하기 때문으로 보인다 창의적 판단에서도 . 
느낌은 중요한 첫 단계다 때로 느낌은 창의적 문제의 단초가 되기도 하고 전체 . 
방향을 결정할 수 있다 따라서 이러한 정서적 상태 느낌에 대해 질문하는 것은 . , 
아이디어를 얻는 영감의 순간과 관련이 있다 아래 진술에서 보면 스케치의 과정이 . 
압박이 있는 순간에는 자연스럽지 않다는 경험을 보여준다 정서 상태는 사고와 . 
신체에 영향을 주며 이는 그 결과로 드러난다. 
연구자 정서라는 기분 마음의 상태가 작업에 영향을 주는 것 같습니다: , .
이 골프를 칠 때 마음을 비우고 치면 스윙이 제대로 나갑니다 근데 이거를 : . ○○
멀리 보내야겠다하는 잡생각이 들어가는 순간 바로 폼이 망가지게 됩니다 스케치도 . 
똑같습니다 심리상태가 바로 선에 반영이 되죠 기분 좋고 평온한 상태에서 그림을 . . 
그릴 때는 선이 다릅니다 불안한 상태에서 그린 그림은 경직되어 보입니다. .
정서와 감정은 창의적 작업에서 사실 중요한 것으로 치부되지 못해온 것도 
사실이다 디자인과 같은 조직적인 업무가 개입되는 경우 정서와 감정으로 . 
결과물을 판단하는 것은 과학적이지 못한 태도이며 목표에 대한 소통에 있어 
131) 안토니오 다마지오 위의 책 , .
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문제가 될 수 있다 하지만 뇌과학적 업적에서 정서와 감정 기능은 기억과 더불어 . 
어떤 사태의 판단을 주도한다 특히 느낌은 옳고 그름 좋고 나쁨을 판단하는 . , 
주요한 기능이다 본 연구에서 정서 느낌에 대한 문제도 심상의 하나로 보고 이를 . , 
주목하는 것은 느낌이 두뇌와 신체를 연결하여 창의적 판단을 주도하기 때문이다. 
본 절에서는 정서의 창의적 판단에 대한 기본적인 사항만 확인하고자 하며 느낌에 
대한 문제는 다음 장의 심층 인터뷰를 통해 더 자세히 논의하고자 한다. 
3.5.14. 총체적 인지
이미지 사고의 방법은 전체로 보는 것 순차적으로 진행되는 것이 아닌 , 
전체를 인식하는 총칭 심상에서 비롯되는 것으로 이해할 수 있다 이러한 총체적 . 
인지는 통찰과 직관과 관계가 있으며 심상적 사고의 기본을 이룬다 우리는 사고를 . 
할 때 흐릿하고 모호하지만 전체적으로 인지하는 효율성을 가지고 있으며 이 
때문에 다른 개별적 심상과 다시 연결될 수 있다 우리가 만약 어떤 사물을 매우 . 
구체적으로 인지한다면 그 구체성 때문에 다른 연상 작용이 일어나기 힘들 것이며 
사고의 부하를 느낄 것이다 인간의 이러한 인지 특징은 대단히 효율적인 것이다. . 
문 기억이라는 게 우리 집의 모습이라고 한다면 정확하게는 모르잖아요: . ○○
대충 알고 있는 것이죠 이미지라는 개념은 사실은 굉장히 폭이 넓고 모호하고 . 
어떤 풍부한 덩어리 공간인데 그 공간을 단계별로 나눴을 때 구체성이 있고 
모호한 부분이 있고 굉장한 추상적인 레벨이 이렇게 있는 것 같습니다.
이 진술은 우리가 대상을 전체적으로 인식한다는 것이다 문 의 진술에 . ○○
의하면 전체적 심상 인상 은 모호하기 때문에 풍부하고 추상적이다 추상은 빈 ( ) . 
공간을 제공하며 구체적인 것을 포함할 수 있다는 것이다 이는 심상의 성질과 . 
일치하는 진술이기도 하다. 
- 110 -
3.5.15. 경험의 관록
창작자들과의 대화에서 경험에 대한 진술이 다수 이야기되었다 경험은 . 
정의하기가 매우 어려운 단어 중 하나인데 경험은 과거 시간에서 행해진 모든 
기억의 총체라고 말할 수 있다 흔히 경험은 많고 적음으로 표현되기도 하는데 . 
경험은 사실 양적으로 표현될 수 없다 경험은 외부 세계에 대한 내적 반응으로 . 
말할 수 있을 것인데 내적 마음이 어떻게 세상을 받아들이는 질적 문제이기 
때문이다 현재적 의미에서도 경험은 쪼개질 수 없는 총체적이고 총칭적 인식이다. . 
경험은 전혀 구분될 수 있는 성질이 아니다 음식을 먹는 것을 경험으로 말한다면 . 
음식을 먹는 경험을 다섯 가지 감각으로 쪼개서 경험하지 않기 때문이다 흔히 . 
경험은 복합적이고 총체적이다 경험은 주관적이며 창의성의 문제에서 경험은 . 
과거의 기억을 해석하고 변형하여 새롭게 인지하는 것과 관계가 있다. 
연구자 기억의 총체를 경험이라고 말할 수 있습니다 창의성은 모든 경험이 : . 
녹아들어 있는 창작자의 삶의 전체가 바탕이 될 것이라고 생각합니다.
박 디자인 결과물이 어떤 경험에서 직접 나왔다고 말할 수는 없지만 : : ○○
모든 경험이 쌓이고 해석되는 과정이 반드시 있습니다. 
이 내재되어 있는 어떤 재료 속에서 꺼낸다고 생각합니다 다 경험에서 : . △△
나온다고 할 수 있겠죠 보통 어렸을 때 습득한 것일수록 마음속에서 더 많은 . 
부분을 차지하고 있는 것 같습니다 그리고 이런 것을 꺼내서 잘 쌓을 수 있는 . 
것이 시각적인 기호를 다룰 수 있는 적성이나 소양과 관련이 있고 또 이런 것을 , 
잘 하는 사람이 시각적인 일을 하는 것이 아닐까 하는 생각을 합니다.
고 여태까지 사람들이 해놓은 결과물을 보자면 일정 시간 이상 : ○○
계속해서 어떤 형태를 반복해서 연구한 결과물에는 형태의 관록이든 아니면 , 
자기가 설정한 테두리 안에서의 관록이든 간에 일종의 관록이 붙죠.
이러한 진술들은 창의성의 문제에서 경험이 어떻게 영향을 미치는지에 대한 
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난해함을 느끼게 한다 개인의 주관적인 경험 과거의 기억들은 의식적. , , 
무의식적으로 자신에게 내재화되어 있으며 그것이 어떤 과정을 거쳐 창의적 
결과물을 내는지 밝혀내기는 좀처럼 쉽지 않다 다만 창작자의 진술에서 어렸을 적 . 
경험이 강하게 창의성에 영향을 주는 사례가 많이 나타났다 하지만 이런 경험의 . 
심층적인 영향이 어떤 순간에 발현되는지 외부에서 알기는 쉽지 않다 이는 개인의 . 
창의성 연구에 대한 난점으로 작용한다. 
3.5.16. 통찰의 순간
본 연구에서 앞서 통찰은 문제가 갑자기 해결되는 순간으로 정의하고 있으며 
지각적 유사성을 기반으로 재범주화되는 인지로 이해한다 통찰에 대한 문제는 . 
앞서 자세히 다뤘기 때문에 실제 창작자들의 통찰 경험에 대해 기술하여 그 
실제적 양상을 확인하고자 한다. 
연구자 기존 문제가 해결되는 순간에 하나의 이미지로 범주화되는 과정을 : 
통찰이라고 볼 수 있습니다 작업에서 통찰의 이미지를 갖는 경우를 설명해 . 
주세요.
문 저는 사냥꾼을 많이 그립니다 인간은 원래 사냥해서 무언가를 먹게 : . ○○
되어 있는데 도시화를 통해서 살아있는 생명을 먹는다는 의식이 바뀌게 
되었습니다 치킨은 원래 닭의 다리인데 그냥 치킨의 닭다리로 보게 되는 것과 . 
같이요 저한테는 이러한 프로세스를 전체적으로 조망하고 본질적인 부분을 보려고 . 
하는 생각이 있는데 이런 것이 저에게 있어서 통찰의 이미지인 것 같습니다. 
사냥꾼과 사냥감이 도시화의 과정을 거치면서 그 관계가 바뀐다는 것입니다 다시 . 
말해서 통찰은 그러한 소재들이 공통점들을 가지고 한 주제 아래에서 모이는 
과정인 것 같습니다. 
박 디자인 혁신의 과정은 일반적으로는 정리되지 않지만 한마디로 : ○○
말한다면 어떤 지점을 미리 그려보는 것입니다 피상적인 이미지들을 다른 것에 . 
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대입해 보고 머릿속에서 매핑을 시켜서 앞으로 나올 디자인의 비전을 그려보는 
것입니다.
통찰의 경험에서 문 은 주제적 범주와 소재의 연관성을 말한다 이는 . ○○
자신이 말하고자 하는 주제 아래에서 그 소재들이 주제를 잘 표현할 수 있는 
형상을 발굴하고 대입하는 일로 설명할 수 있다 또한 박 은 어떤 목표로 . ○○
설정할 수 있는 이미지를 설정하고 그에 대해 대입하는 과정으로 설명한다. 
비전 은 미래의 상황 이미지를 미리 꿰뚫어보는 의미로 해석할 수 있으며 ‘ ’ , 
꿰뚫는다는 것은 통찰적 의미이기도 하다 문제 해결의 깨달음 의 과정은 아래의 . ‘ ’
성 의 진술에도 잘 드러난다. ○○
성 제가 시력이 안 좋은데 머리를 감다가 거품이 안 나는 겁니다 왜 : . ○○
그러지 했는데 병이 하나는 컨디셔너고 다른 하나가 샴푸였어요 그 문제에 대해 ? , . 
생각하면서 빗살무늬 토기의 표면의 촉감을 느낄 수 있도록 하면 좋겠다고 
생각했어요. 
성 은 통찰을 감각과 다른 감각을 재범주화하여 일치하는 순간으로 ○○
일상적 경험에서 관찰에서 온다는 의미로 설명하는데 그 문제들과는 멀리 떨어진 
것이라고 볼 수 있는 빗살무늬 토기에서 일치된 것으로 해결되었다 이처럼 통찰의 . 
경험은 어떤 대상의 심상이 다른 심상과 일치되는 범주화의 전환을 의미한다.
3.5.17. 직관적 해결
직관적 사고는 논리에 근거하거나 따져보지 않고 직접 사물을 보는 능력이며 
사물의 전체를 빠르게 인지하는 능력이라고 볼 수 있다 어떤 사물과 현상에 . 
대해서 직관적 심상을 갖는 일이기도 하다 그래서 총칭적 심상과 관련이 있으며 . 
가능한 지각의 허상을 걷어내고 그 사물이나 현상이 의미하는 가장 중요한 핵심을 
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보는 노력이다 감각 정보에서 불필요한 것들을 제거하고 본질을 본다는 것은 . 
눈앞에 있는 그 자체에 현혹되는 것이 아니라 그것을 알고 느끼며 상상하고 
마음으로 보는 작용이다 따라서 창의 과정에서 직관적 해결은 논리적으로 . 
순차적으로 제거하는 것이 아니라 단숨에 그 본질을 다가가는 능력이라고 볼 수 
있다 이는 마음속에 가진 심상에 대해 간결하고 명확한 심상을 만들어내는 . 
능력이다. 
연구자 직관적 해결은 사실 매우 어려운 일이 아닐 수 없습니다 직관적이고 : . 
즉각적으로 한 번에 무언가를 풀어낸다는 것이 말이죠.
이 저는 무언가를 시각적으로 보여줄 필요성이 있을 때는 최대한 : △△
간단하게 하는 것을 좋아합니다 그러기 위해 연습을 하기도 합니다 그렇게 . . 
하다보니 어느 정도 숙달이 돼서 컨셉을 잡고나면 거추장스러운 것 자잘한 것들은 , 
제거해서 표현하여 내보내게 되었고요.
이 의 진술에서 직관적으로 본다는 것은 사물의 본질과 외형을 빠르게 △△
포착하여 외부로 표현할 수 있는 능력으로 보인다 대화 내내 느껴진 것은 사물과 . 
현상을 하나의 이미지로 즉각 포착하는 능력이 뛰어나 보였으며 그것은 직관의 
능력과 깊은 관계가 있어 보인다. 
3.5.18. 의식적 노력
노력은 정의하기 어려운 말이다 특히나 창의성에서는 의식적 노력도 . 
포함되지만 일상적이고 무의식적 노력도 포함하는 듯하다 의식적으로 집중하면서 . 
노력하는 기간도 있지만 그 문제를 의식적으로 생각하지 않으면서도 고민하고 
있는 시간도 있기 때문이다 창의성의 연구들에서는 이 무의식적 순간이 더 창의적 . 
활동이 활발하다고 보고한다 오히려 창의적 순간은 집중과 논리적 . 
순간이라기보다는 몸의 상태를 유지하기 위해 노력한다는 의미로 다가온다. 
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연구자 창의적 작업에서 노력은 필수라고 말합니다 작업 시 고민의 과정은 : . 
어떠합니까?
한 솔직히 무언가를 하려고 노력하지 않습니다 책상에 앉아서 작업 : . ○○
구상을 하지 않는다는 것이죠 작업의 소재나 영감은 그냥 운전하다가 텔레비전을 . , 
보다가 샤워하다가 문득 떠오릅니다 시트지 바닥이 운 것을 보면서 시트지와 , . 
관련된 작업이 떠오르기도 하고 그런 식인 거죠 물론 전시가 코앞인데 새 작업을 . 
해야 할 때는 저도 쥐어짜려고 노력합니다 이럴 때는 옛날에 드로잉 했던 것들을 . 
한번 봅니다 사실 영감을 받거나 생각이 점화가 되는 것은 노력으로 되지 않는 . 
부분이라고 생각합니다 여행을 간다던가 의도적으로 특별한 행위를 한다고 해서 . 
오는 것이 아니라는 거죠. 
한 의 경우에는 전혀 의식적인 노력은 하지 않는다고 말하며 그것은 앞서 ○○
창의성의 연구 업적에서 말하는 무의식적 상태의 활성화된 창의적 순간 을 ‘ ’
뒷받침하는 듯하다 하지만 그것이 완전히 마음을 놓는 순간으로 볼 수 있을 지는 . 
확실치 않다 다른 창작자들의 진술을 관찰해 보면 노력을 요하고 의식적으로 . 
집중하는 사례도 많았기 때문이다 이에 대한 연구는 더 심층적 연구가 필요한 . 
것으로 보인다. 
3.5.19. 점화의 순간 
인터뷰를 진행한 창작자들은 순차적인 탐색 과정을 말하는 경우는 흔치 
않았다 창작 과정의 논리적인 순서나 자신의 고유의 리서치 방법을 통해 최종 . 
결과물의 아이디어가 발견되는 것은 아니라는 의미다 앞서 여러 대화에서 . 
발견되듯이 그것은 우연한 경우에 오며 가장 느슨한 순간에 오는 경향이 크며 
노력을 하더라도 그것은 의식적으로 주의 깊은 집중하는 노력이 아니라 
무의식적이고 일상적 노력에 가깝다고 볼 수 있다 따라서 창작 작업이 어떻게 . 
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시작되는가의 문제 그것이 영감이든 하나의 실마리이던 점화의 순간은 대체로 , 
문제에 대한 느슨한 집중에서 불현듯 시작되는 경우가 많다고 진술한다. 
연구자 작업의 시작은 어떻게 이뤄지는 순간의 경험과 갑자기 해결되기 : 
시작하는 경험에 대해 말해 주세요.
한 최초의 구상은 평소처럼 있다가 시작됩니다 일상에서 사물들을  : . ○○
보다가 문득 떠오르는 것입니다 어떤 일정한 과정을 거쳐서 시작되는 것이 아니라 . 
불현듯 시작되게 되는 것이죠 물론 최초의 구상이 작업으로 연결되기까지는 . 
노력이 필요하지만요.
앞서 성 의 엘라스틴 샴푸의 경우에도 우연한 경험이 계기가 되어 시작이 ○○
되었다고 말한 바 있다 박 은 스케치를 하면서 머릿속에 있는 모든 것을 . ○○
정리하여 꺼내면서 모두 파악하면서 디자인 작업을 시작한다고 말한 바 있다 이 . 
경우에도 매우 논리적으로 보이는 작업 과정을 보이기도 하지만 그것은 순서가 
있는 방법론을 가지는 것이 아닌 머릿속의 다양한 생각들을 발산해 보며 생각을 
시작한다는 의미로 볼 수 있을 것이다 창작자들의 발상의 시작은 마치 충분한 . 
재료와 충분한 부채질을 거친 후에 그것이 어떤 온도를 넘었을 때 점화하는 것과 
같다. 
3.5.20. 형상적 전환
베르트하이머 와 같은 형태심리학자들이 몰두했던 문제들로 (M. Wertheimer)
문제의 해결을 위해서 형태적 전환이 필수적으로 요구된다는 것을 밝혀 왔다. 
이것은 인간의 인지의 고착성을 의미하는 것으로 고착화된 이미지가 다른 
이미지로 전환될 수 있는 여러 문제들을 탐구해 왔다 아래 그림 은 모기 . 17
겐이치로가 제시한 것으로 처음 이 이미지를 본 사람은 한 동안 찾지 못하다가 
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그것이 인지되는 순간을 거치게 된다 하지만 또 남는 문제는 그것을 알게 된 . ‘ ’ 
순간 다시 모르는 순간으로 되돌아가기 어렵다는 것이다 우리가 아래 그림에서 . 
개를 찾아낸 후에는 기존의 인지의 백지 상태로 돌아가기는 무척 어렵다.132) 
창작자의 작업은 그렇듯 평소의 인지 체계에서 숨겨진 새로운 형상을 
찾아내는 것에 다름 아니다 그것이 시각적인 것에 국한된다고 말할 수 있지만 본 . 
연구에서는 그것을 범주화의 의미로 말하며 시각적인 것을 넘어선 추상적인 문제 
해결에 있어서도 그러한 형상적 전환은 반드시 필요하다 이러한 판단은 . 
순간적으로 이뤄질 수도 있지만 매우 점진적이고 인지의 전환이 필요하기도 하다. 
이에 대한 진술은 다음의 대화에서 드러난다. 
그림 17 모기 겐이치로가 제시한 아하 의 체험에 관한 예시 !
132) 그림의 답은 예수의 얼굴인데 한동안 인지하지 못하다가 한 번 알게 되면 처음의 모르는  , 
상태로 돌아가기는 무척 힘들다 모기 겐이치로 창조성의 비밀 이경덕 옮김 브레인월드 . . “ .” , (2007). 
p. 9
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연구자 형상을 만드는 방법에 대해 설명해 주세요 형상이 좋아 보이고 : . 
확신을 가지는 순간이 있습니까?
박 외형에 대한 고민으로 밤을 새기도 했지만 아날로그와 대비되는 : ○○
디지털 휴대폰이라면 어떤 형상과 기능으로 변화하게 될까하는 생각을 했습니다. 
외형에 대한 언어뿐만 아니라 사용성 버튼의 기능과 레이아웃 화면 등의 , , 
패러다임이 달라지지 않을까하는 생각을 했습니다 여전히 조형을 가시화하는 팀에 . 
있다 보니 추상적 가치들과 형상을 어떻게 표면으로 어떻게 정리할 지가 주요한 
고민이었어요. 
고 좋은 형태 조형적으로 완벽한 답은 없다고 생각합니다 얼마만큼 : , . ○○
다듬어진 형태를 보아도 아침에 보았을 때 저녁에 보았을 때가 다 모습이 , 
다르니까요 로 할까 로 할까에 있어서 조형적 선택은 할 수 있겠지만 무엇이 . A , B
좋은 형태인지는 모릅니다 어떤 것이 더 좋은 형태라서 선택하는 것보다는 일단 . 
형태를 선택하는 것이 중요한 것 같습니다 많은 사람들에게 반복되어 선택된 . 
형태에는 관록이 붙고 그래서 그 형태가 세련되어 보이는 잠깐의 경우가 있을 
수는 있겠습니다.
3.5.21. 조형적 판단
창작의 탐색을 거쳐 아이디어가 충분히 발산되고 최종적인 구상 단계가 
지나면 구체적인 형상을 판단하는 단계가 존재한다 디자인의 문제에서 추상적인 . 
제안으로 확정짓거나 오히려 그러한 전략적 기획이 더 필요한 경우도 있지만 대개의 
경우는 구체적인 형식으로 표현되어야 한다 따라서 창작자의 조형적 판단이 필요한 . 
시점이 있다 그런데 이 조형적 판단이 언제 이뤄지는 지는 심상적 과정에서 마지막 . 
단계에 오는 것이 아니다 때로는 완전히 초기에 이 조형적 판단이 이뤄지기도 하고 . 
의도적으로 조형적 판단부터 시작하는 경우도 있으며 각각의 판단은 조형 심상이 , 
즉각적으로 함께 이뤄진다고 말한다 예를 들어 제품의 최종적 형상을 만들 때 . 
그것의 해결책은 그 제품의 방향이 정해진 후 그 형상이 결정되는 것이 아니라 그 
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방향은 형상과 함께 결정된다 조형적 판단은 창작 사고의 과정에서 분리될 수 없다. . 
심상에 의한 조형적 판단은 창작의 과정에서 전체적이고 동시적으로 함께 이뤄지는 
것으로 보인다 이에 대한 질문과 대답은 아래와 같다. . 
연구자 조형적 판단은 언제 이뤄지고 어떤 것이 좋은 형태인지 판단하는 : 
기준이 있습니까?
이 조형적으로 안정되어 있는 것이 좋은 형태라고 생각하고 대비와 : ○○
긴장이 있는 선을 추구합니다 조형 작업은 컨셉을 생각하기 전에 시작하기도 하고 . 
중간중간 전략적 판단을 하면서 함께 이뤄집니다. 
문 실제 나무를 그대로 옮기려면 이파리의 개수가 너무 많기 때문에 : ○○
구현할 수 가 없습니다 그래서 동양 그림의 이파리는 크게 그려지고 굉장히 . 
생략되어서 그려지는 거죠 백개면 열 개만 그립니다 회화적 생략이 필요한 . . 
것입니다 그냥 가져올 수 없어요 해석이 필요한 것입니다. . . 
3.5.22. 원형 형상
원형은 사물의 원천이 되는 이미지로서 한 문화에서 오랜 시간을 거쳐 
전형성을 가진 형상을 의미한다 심상의 논의에서 이 원형 심상이 중요한 의미를 . 
갖는 것은 창의성의 논의에서 이 원형 심상이 범주화의 차원에서 고착화된 
이미지로 작용할 수도 있으며 반대로 새로운 심상을 만들어내는 실천적 사고 
과정이 되기 때문이다 실제로 실무적으로도 원형 개발이라는 의미로 많이 쓰이는 . 
것으로 보이며 실무적으로 기존에 존재하지 않는 순수한 형상을 찾아가는 의미로 
사용한다 여기서 창작자들은 사물의 구체화되기 전 형상을 포함하는 의미로서 . 
원형 심상을 찾아내는 과정이 조형 형성의 과정이라고 말할 수 있다. 
연구자 원형을 만든다라는 용어를 쓰는 것 같습니다: .
이 의자의 원형은 뭘까 이런 식으로 생각을 해보죠 그리고 사물의 : ? . ○○
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원형이 어떻게 변하는 지 생각해 보죠 그래서 제가 하려고 하는 사물의 원형을 . 
생각하면서 구상을 합니다. 
박 기업 전체의 디자인 아이덴티티를 찾는 업무를 시작했습니다 그것은 : . ○○
기업이 가진 사물의 본질을 어떻게 형상화할 수 있는 방법을 찾고자 노력했던 
프로젝트였어요 이 때 원형 이라는 개념을 사용해서 선행 제품을 . (archetype)
디자인하기 시작했습니다 디자인의 플랫폼 개념을 사용해서 하나의 원형 디자인을 . 
기반으로 디자인을 하는 전략 과제였습니다 원형이라는 것은 복합적인 현상을 . 
녹여내는 하나의 원리를 찾고자 하는 개념입니다 보편적으로 대입할 수 있는 . 
원리를 찾아내고 싶었습니다 그런 개념이 실천적으로 정리된 것이 원형 디자인의 . 
방법입니다. 
고 조형적으로 정확한 답은 절대 있을 수 없다고 봐요 금속으로 : . ○○
만들어진 것 금속 자체 를 표현할지가 제가 공부를 시작하면서부터 계속 했던 , ‘ ’
생각입니다 그것을 숟가락다움 이라고 찾아가는 과정이라고 할 수 있습니다. ‘ ’ .  
3.5.23. 유사성의 인지 
사물 간의 구조 형태 색상 등의 요소들의 유사성을 발견하는 것만으로도 , , 
우리는 한 사물에서 한 사물 혹은 현상들을 이을 수 있다 우리는 푸른색을 보면 . 
바다를 떠올릴 수 있고 둥근 형태에서 세숫대야를 떠올릴 수 있다 이러한 . 
유사성을 인지하는 능력은 예측하거나 의식적으로 조정할 수 없으며 무작위적으로 
보이기까지 한다 연상은 의식적 노력이 없이 일어날 수 있어 보인다 의도를 가진 . . 
행위가 아닌 우연성을 가진 행위이기도 하다. 
보통 한층 더 고차원적인 사고 수준은 개별적 사물에서 추상적 개념을 거쳐 
다른 개별적 사물로 연결되는 것이다 쉬운 예로 바나나와 기차는 그 개별 . 
속성으로는 공통된 것이 없으나 길다 라는 추상적 속성에 의해 공통점이 발견된다‘ ’ . 
흔히 창의 과정에서 그러한 추상적 상태가 여러 의미를 포괄할수록 더 고차원적인 
사고가 된다 그 추상적 상태가 대체로 언어로 인지될 수 있고 따라서 이미지와 . 
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언어가 서로 순환하며 상호 끈끈한 이미지 개념으로 완성되는 과정이 바로 창의적 -
사고 과정이라고 할 수 있을 것이다 창의 과정에서 창작자들은 이 유사성을 찾는 . 
과정이 발산적 탐색의 과정이라고 할 수 있으며 이를 알아차리는 순간을 인지적 
과정이라고 말할 수 있다 언어와 이미지의 변환 과정은 아래의 이 의 작업 . △△
사례에서 구체적으로 잘 드러난다. 
이 카테나초 라는 단어는 이태리 사람들에게 받은 것인데요: ‘ (catenaccio)’ . △△
빗장 수비라고 번역이 됩니다 그런데 번역이 아닌 의역이니까 이미지화해서 . 1:1 
빗장 화장실 문과 같은 구조로 만들었죠 이런 작업들이 연상을 통해 나온 것들인 , . 
것 같습니다.
그림 18 한국인이 익숙치 않은 늬앙스를 가진 . 
를 형상화하는 작업‘Catenaccio’
이러한 유사성의 인지에 대한 내용은 후카사와 나오토 의 (Naoto Fukasawa)
디자인 과정에 대한 해석을 시도하면서 설명이 가능하다 후카사와는 자신을 . 
대표적이라 할 수 있는 플레이어를 디자인하게 된 과정에 대해 비교적 상세히 CD 
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설명하는데 커버가 열린 채 가 도는 모습을 보면서 흔히 부엌에서 볼 수 있는 , CD
환풍기가 연상되었다고 설명한다 점점 더 생각을 정리하면서 그는 플레이어가 . CD 
벽에 걸려 있으면 사용하기 좋겠다는 생각도 들었고 환풍기의 줄을 당겨 켜듯 
코드를 당겨 플레이어를 켤 수 있도록 할 수 있겠다고 생각했다CD . CD 
플레이어의 이미지가 환풍기의 그것과 아주 비슷하다는 점을 깨달았다는 것이다. 
환풍기가 돌기 시작하면 짧은 시간 후에 그 회전은 안정되고 환풍기의 “
날개의 소리가 나기 시작한다 마찬가지로 플레이어의 의 회전도 스핀이 . CD CD
안정되고 나서야 소리가 나오기 시작한다.“133)
그의 플레이어는 환풍기는 두 사물의 형태적 이미지의 유사성에서 영감을 CD 
얻었다고 할 수 있다 하지만 더 중요한 점은 모터가 워밍업하며 돌아가기 . 
시작하는 시간의 틈과 보이지 않는 소리를 느낄 수 있었던 그의 어떤 상태일 
것이다 두 가지 사물이 내보내는 시간과 소리 라는 무형의 것들을 느낄 수 있었던 . ‘ ’
마음의 상태다 그리고 본 연구자는 그 상태가 어떤 긍정적 감정의 상태일 . 
것이라고 짐작한다 긍정적 상태는 환풍기를 더 잘 보게 만들었을 것이기 때문이다. . 
여기서 주목하는 것은 소리를 보게 한 모터가 안정적으로 돌아가는 약간의 ‘ ’, 
틈을 느끼게 만든 감정이다 환풍기의 이미지가 플레이어의 이미지가 중첩되는 . CD 
상상은 감정과 느낌이 만들어 내고 이것이 결정적인 창의적 순간을 이끌어내기 
때문이다. 
133) Fukasawa Naoto. “NAOTO FUKASAWA.” Phidon Press. (2007).
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그림 19 후카사와 나오토. (Naoto Fukasawa), CD 
Player, MUJI, (1999).
3.5.24. 발산적 연상
유사성을 가능한 한 최대로 확장하고 연결해 보는 과정이 발산적 과정이라고 
볼 수 있다 이 때 이미지를 확정시키거나 고정시키려는 사고의 운동을 최소화하고 . 
가능한 많은 가능성을 탐색한다 사고의 과정에서 자신의 소재들에 대해 상황을 . 
뒤틀고 뒤집거나 추가하거나 변화시켜 본다 앞서 연상을 설명하는 넨도 의 . (Nendo)
사례에서 이와 같은 발산적 연상 과정이 잘 드러난다 그림 발산적 연상은 ( 13). 
잠재적 가능성을 검토하는 과정이 된다 창작자의 인터뷰에서도 이러한 과정은 . 
다음의 대화에서 확인할 수 있다. 
연구자 떠오르다 라는 경험에 대해서 말해 주십시오: ‘ ’ .
이 심상이 유레카식으로 떠오르는 경우가 많지 않은데 갑자기 : △△
샤워하다가 떠오르는 경우가 아주 가끔 있습니다 무언가와 맞는 순간 그런 것이 . , 
그게 영감이 떠올랐다는 말이 될 수 도 있는데 이런 것들이 제가 발상을 하는 
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과정인 것 같습니다. 
여기서 중요한 진술은 무언가 맞는 순간 으로 보인다 이 는 시각 영역의 ‘ ’ . △△
디자이너로서 많은 시각적 경험과 자료들을 검토하면서 자신이 고민하는 문제에 
대해 적합하게 다가오는 순간을 말하는 것으로 보인다 적합성은 유사성에서 . 
비롯되고 그 연상의 방식은 다양할 것으로 짐작할 수 있다 그는 이에 대해 . 
은유적인 것이라고 진술한 바 있으며 그것은 다음의 인지적 연상 과 관련이 있다‘ ’ . 
3.5.25. 인지적 연상
인지적 연상은 가능성을 검토하는 발산 과정의 연상과 대비하여 수렴적으로  
연상을 확정하는 것을 의미한다 창작자들은 어떤 경우 아주 쉽게 자신의 과제에 . 
대해 떠오르는 것을 잡아내어 표현하는 경우가 있었는데 복잡하고 은유적인 것이 
아니라 직설적이고 직유적인 방법처럼 보이는 진술을 얻을 수 있었다 이런 경우는 . 
아주 많은 경우는 아니었으나 앞서 발산적 연상을 충분히 거친 후에야 인지되는 
것으로 보인다. 
연구자 연상이 좀 더 쉽게 되기도 할까요: ?
이 이것은 난민들을 위한 건축적 제안들에 대한 포스터입니다: . △△
허술하지만 구조가 있는 지붕을 만드는 느낌으로 작업을 했습니다 이때는 . 
건축가와 건축가가 아닌 팀의 컬레보레이션이 깍지를 끼는 이미지가 연상되어서 
그걸 넣기도 했습니다 지붕은 환경에서부터 정서적으로 보호하고 감쌀 수 있는 . 
느낌이라 벽과 기둥보다는 지붕에 초점을 맞춰 표현하려 했습니다.
이러한 진술은 특히 이 의 사례에서 많이 확인할 수 있었다 그는 시각적 . △△
연상에 대한 여러 사례를 진술하였는데 시각적 은유 직유 연상 능력들이 , , 
직설적으로 포착되는 경험을 말하기도 하였다 연상의 방식은 난민 건축. ‘ ’, ‘ ’, 
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협업 과 같은 이미지가 깍지를 끼고 있는 선들의 구조 로 연상되었다는 것에서 잘 ‘ ’ ‘ ’
드러난다. 
3.5.26. 예측불가능성
앞서 연상은 의식과 무의식 의도와 우연적 행위가 혼재한다 창의적 과정은 , . 
때로 예측불가능한 경우가 많으며 순간적인 판단을 끊임없이 요구하는 것이다. 
아래의 대화를 보면 우연적 효과에 의해서 작업이 변화하기도 하고 강화되기도 
한다 또한 우연적 현상을 관찰하며 새로운 발견점을 얻기도 한다 관찰의 행위는 . . 
고착과 재범주화의 인지 과정이기도 하므로 이 과정들은 전체적으로 하나의 
과정이기도 하다. 
연구자 작업에 있어서 예측하기 어려운 것 우연한 것을 어느 정도 허용하는 : , 
편인가요?
문 종이로 하는 그림 작업은 조금이라도 틀리면 망치게 될 수가 있어서 : ○○
작업을 할 때 매우 예민합니다 이 작품은 코가 까매져서 고치다보니 더 진해지게 . 
되었습니다 사실 망친 것 같아서 버리려고 했는데 오히려 회화적인 표현이 더 . 
강해지더군요 우연이죠. .
노 이건 다리 위의 풍경 이라는 제목으로 년 동안 연작한 건데요: < > 1 , ○○
시선을 좀 분산시켜보면 주된 사건 이면에 다른 사건들도 벌어지고 있다는 
메시지를 전달해보고 싶었습니다 우연찮게 본 광경인데 아주 아름다운 풍경인 . 
경우도 있고 또 그곳엔 쓰레기통도 있고요 산책하는 현지인 이민족들, . , , 
관광객들이 여행을 와서 사진 찍는 모습들 이런 모습들은 평행적인 , 
사건이라기보다는 동시다발적인 순간들입니다. 
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3.6. 차 면담으로부터 도출한 가설적 질문 고착과 통찰의 1 : 
창의적 문제 해결의 과정에 대한 발견
본 절에서 연구자는 창작자들과의 질문과 대화를 통해 창의적 사고 과정에서 
각 사고들이 발현되는 모습을 관찰하는 동시에 문제가 어떻게 심상 과정을 
거치는지 대화와 함께 해석을 시도했다 앞서 고착과 통찰의 논의를 바탕으로 . 
실제로 어떤 문제에 대한 실제적 인지적 고착이 문제 해결의 재범주화가 일어나는 
데는 하나의 요소가 아닌 두뇌와 신체의 전체적 영향 하에서 여러 인식의 
능력들이 함께 작용한다고 주장한다 창의적 과정이 전체적이고 전인적. (holistic) 
입장을 강조하면서도 애매하고 모호하지만 분명 인간에게 강력한 영향을 미치는 
능력들 감정 정서 무의식 느낌과 같은 영역에 대해 창의 과정에 포함하는 것을 , , , – 
관찰할 수 있다 그러므로 고착과 통찰의 문제 해결 과정의 분석은 그 세부적인 . 
인간 역량에 대한 내부적인 심상 과정에 대한 창작자의 의식적인 경험에 대해 
연구할 필요가 있다 따라서 앞서 검토한 이론과 실천의 두 가지 접점에서 아래와 . 
같은 가설적 질문을 도출할 수 있다. 
문제 해결의 과정에서 창작자는 어떠한 문제가 던져지는 시작점부터 그 
문제의 선입관 고착된 인지가 개입하기 마련이며 그 통찰의 순간에는 많은 의식의 , 
능력과 함께 일종의 형상적 유사성을 인지하는 재범주화가 일어난다.
창작자들의 차 면담의 진술에 대한 분석 검토한 결과로 위와 같은 가설적 1 , 
질문이 도출되었다 실제로 창의 과정에 있어서 다양한 능력들이 복잡하게 . 
개입하며 입체적으로 개입하는 것으로 보이며 이는 모두 심상과 관련이 있거나 
심상이 중요한 역할을 하는 능력으로 볼 수 있다 심상은 창의적 과정에 있어서 첫 . 
과정부터 참여하며 그 과정에서 수많은 다양한 사고의 역량들과 결합한다 또한 , . 
그 해결의 순간에 있어서도 유사성의 인식에 강력한 도움을 주는 지각적 형상을 
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구성하는 역할을 할 수 있다 흔히 창의성에서 주목하지 못했던 직관 느낌 신체. , , , 
정서적 문제들이 심상의 능력을 통해 발현되고 매개할 수 있을 것으로 연구자는 
주장한다 차 면담을 바탕으로 경험들에 대한 구체적 진술을 기반으로 다음의 . 1













인지적 고착 어떤 현상 사물에 대한 고정관념과 고착된 사고가 일어나는 경험을 말해 달라, . 
고착의 극복
어떤 프로젝트를 시작할 때 그 사물을 보고 있으면 그 사물에 매몰되는 , 
현상이 있습니다 프로젝트를 시작할 때 고착을 벗어나기 위해 어떻게 하나. ?
일상적 관찰 작업의 원천들을 얻는 방법에 대해서 말해 달라.
관찰의 축적 축적된 관찰이 어떻게 창의적 작업으로 연결되는가?
낯설게 보기 익숙한 것을 의식적으로 다르게 보려는 노력을 하는가?
감각 감각적 증폭 감각을 받아들일 때 변형되거나 왜곡이 일어나는 경험이 있나?
공감각 복합 감각 공감각( ) 여러 감각이 한꺼번에 작용하는 경험이 있는가?
기억 
심상
기억 기억의 소환 기억은 어떻게 상기되고 문제 해결에 도움이 되는가?






신체의 확장 도구: 창의적 작업을 할 때 연필 컴퓨터 책상 등의 어떤 도구가 도움을 주는가, , ?
생각과 스케치 스케치를 하면서 생각하는 과정에 대한 경험을 말해 달라. 
만들기와 사고 프로토타입을 만드는 것은 어떤 의미가 있으며 그 경험은 어떠한가, ?
정서적 몸 정서라는 기분 느낌 마음의 상태가 작업에 영향을 주는 경우가 있나, , ?
총칭 
심상
총칭 총체적 인지 문제를 전체적으로 바라보는 관점에 대해서 이야기해 달라. 
통찰
경험의 관록 과거의 어떤 경험이 창의적 결과에 결정적인 역할을 하는가?
통찰의 순간
문제가 해결되는 경험에 대해 말해 달라 통찰의 이미지를 갖는 . 
경우를 설명해 달라. 
직관 
심상
점화의 순간 작업의 시작이 이뤄지는 경험에 대해 말해 달라. 
의식
직관적 해결 문제를 한 번에 알아채 버리거나 직관적으로 답이 보이는 경험이 있나?




형상적 전환 문제 해결의 순간에 형상적 유사성을 발견하는가?
형상 형성과 판단 형상이 좋아보이고 확신을 가지는 순간이 있는가? 





유사성의 인지 사고 과정에서 연상의 경험을 말해 달라. 
발산적 연상
발산적으로 사고하는 경험은 사물과 환경을 확장하면서 상상력을 ?  
사용하는 경험에 대해서 말해 달라
인지적 연상 보는 것이 연상을 하는 데 중요한 계기가 되나?
무의식 
심상
우연 예측불가능성 예측하기 어려운 상황 우연한 기회를 열어두는 편인가, ?
표 코딩의 결과에 따른 질문의 구성11. 
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4. 심층 면담 실행과 해석 고착과 통찰에서 심상은 어떻게 : 
기여하는가?
4.1. 심층 면담의 절차와 실행
차 면담 결과와 해석을 기초로 심상 경험에 대한 심층 면담을 위해 1
디자이너를 한정하고 면담을 진행했다 심층 인터뷰는 차 면담에서 도출한 . 1
질문지를 바탕으로 진행되었으며 차 면담과 마찬가지로 면담 일지 디자인 결과 1 , 
추적지 드로잉 자료 녹취록의 가지 종류의 자료를 수집했다 면담 일지 는 , , 4 . ‘ ’
대화를 이어가는 도중에 연구원이 창작자의 표정 기분 분위기 어조 등에 대한 , , , 
자세한 사항을 기록하고 대화 중의 메모 즉석에서 이뤄진 이미지에 대한 스케치, , 
간단한 드로잉 등에 대한 자료이다 또한 디자인 결과 추적지를 통해 디자인 . 
결과물에 대한 기억을 살려 질문과 대화를 진행했고 스케치와 드로잉 자료를 , 
확보하여 진행 과정에서 겪은 사고 과정에 대한 자세한 진술을 확보하고자 했다. 
대화의 내용은 모두 녹음되고 녹취했으며 앞선 자료와 비교하여 자료에 대한 
해석도 덧붙이는 작업을 수행했다 여기서 의미가 있다고 판단되는 대화의 . 
내용들은 새롭게 생긴 질문들로 정리해 다음 면담에서 질문하는 과정을 거쳤다. 
전체적으로 차 면담과 유사하지만 심층 면담은 심층적 질문을 통해 한층 더 1
자세한 심상의 경험에 대해 질문했다 이 과정은 시간이 지날수록 더 깊이있는 . 
진술과 대화로 이어질 수 있었으며 년 월부터 년 월까지 회 이상 2016 12 2017 7 5
진행되었다 면담 장소는 카페 면담 대상자의 근무지에서 진행되었으며 업무 . , 
회의와 작업 과정에 대한 관찰 팀원과의 면담 기회를 갖기도 하면서 전반적인 , 
디자인 창의 과정에 대한 이해를 바탕으로 면담이 진행되었다
면담자의 선정은 앞서 면담 조사에서 면담을 수행한 창작자 중 
산업디자이너인 이 을 선정하였다 산업디자이너 이 을 선정한 이유는 앞선 . ○○ ○○
가설적 질문에 대한 이해도가 높으며 적절한 대답을 줄 수 있다고 판단했으며 본 
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연구자의 분야와도 일치하는 장점이 있었다 심층 대화는 차 면담 조사에 참여한 . 1
창작자 모두와 심층 대상자 그리고 본 연구자 간의 대화라고 볼 수 있으므로 본 
연구자는 이 사이에서 대화를 해석하고 이론과 실제를 연결하여 조우하는 사이의‘ ’ 
존재로 기능한다 따라서 명의 심층 면담의 대상으로 연구를 진행에도 불구하고 . 1
앞서 설정한 연구의 가설적 문제에 대해 충분히 답을 얻을 수 있을 것으로 
판단했다 또 하나의 이유는 산업디자이너 이 와의 친밀도와 이해의 깊이에 . ○○
있다 면담 연구의 성공 여부는 얼마나 창작자와 연구자의 거리감이 없이 자신의 . 
사고를 연구자에게 개방하는가의 여부에 달려 있다 이는 가능한 한 편안한 . 
상태에서 자신의 사고 과정을 함께 끌어내고 이해하는가가 중요하다 면담 연구의 . 
어려움은 대체로 그 대화가 겉도는 것에서 끝나고 자신의 이야기를 낱낱이 
드러내지 못하며 자신이 말하고자 하는 바를 언어로 전달하기 어렵거나 본인 , , 
스스로도 알지 못하는 경우에서 발생한다 본 연구의 성패의 여부도 창작자의 사고 . 
과정을 그대로 드러내야 한다는 점에서 창작자와 연구자의 친밀도가 큰 영향을 
미친다고 볼 수 있다 명의 창작자 중 이에 대한 가장 자연스러운 결과를 도출할 . 8
수 있는 창작자가 산업디자이너 이 가 해당한다고 보았다. ○○
하지만 이 선정이 본 연구의 가장 적합한 결론을 이끌어낼 수 있을 것이라고 
확신하는 것은 아니다 질적 연구의 입장에서 면담 연구는 기본적으로 면담 . 
대상자와 연구자의 주관성이 강하게 개입될 수밖에 없으므로 개인적 경험에 
한정된 제한적 결론이 이끌어내질 가능성이 얼마든지 존재한다 이는 이 연구의 . 
한계로 볼 수 있으며 명의 면담자와의 질문과 대답을 통해 드러난 다양한 심상 8
경험의 가설적 문제를 더 깊이 파악할 수 있다면 본 연구가 최소한의 의미가 있을 
것으로 판단했다 질적 연구의 입장에서 본 연구자는 창의성에 대한 제한된 해석을 . 
드러내고자 할 뿐 본 연구의 결과로 절대적인 창의적 심상 경험을 규정하는 것은 
아니다 차 면담의 수많은 심상 경험 중 하나의 심층적 심상 경험을 밝히는 것이 . 1
이 장의 목적이다 심상 경험은 내적인 사고의 특성을 가지며 외부에서 발견하기 . 
어렵고 창작자 스스로도 명확히 알거나 파악되는 명쾌한 종류의 인식 작용이 
- 130 -
아니다 따라서 심상 연구에 있어서 가능한 한 사고의 심층을 파악하는 것이 . 
주요하며 좋은 질문을 던지고 연구 대상자 스스로 자신을 관찰하는 의지와 동기가 
필수적이다 한편 연구 대상자의 수를 늘인다고 하여 연구자의 질문에 대한 답을 . 
찾을 수 있는 것도 아니다 무엇보다 본 면담 연구는 창작자의 가장 근본적인 심적 . 
경험을 연구자가 해석하는 그 대화의 깊이에 달려 있다 이른바 연구의 포화. ‘ ’ 
시점까지 어떻게 파고들어 내려가는가에 따라 본 연구가 집중한 부분이다 따라서 . 
인의 연구 대상자라 하더라도 연구의 충분한 의미를 발견할 수 있을 것으로 1
생각했다 다음 절은 면담에 대한 과정과 그 대화의 내용에 대한 해석적 글쓰기의 . 
결과이다. 
그림 20 디자인 결과물에 대한 추적지 이 의 사례 실제 제품을 보면서 사고의 과정을 . . . ○○
추적하며 대화하는 도구로 사용되었다.
4.2. 창의 과정의 심층 면담의 결과 해석
4.2.1. 인지적 고착을 극복하기
디자인 영역의 창의 과정의 시작은 대체로 문제를 정의하는 것 문제에 대한 , 
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제약을 확인하는 것에 있다 이러한 외적 조건은 인지의 제약을 더 강화하는 . 
경우가 많다 리모콘이라고 한다면 리모콘을 벗어날 수 없는 조건이 대부분의 . 
현실적 제약이기 때문이다 이 때 디자인 창작의 주체는 제한된 조건에 대한 . 
선 인식 이미 정의되어 있는 인식의 문제를 발견한다 특히 디자인 실무 경험이 - , . 
어느 정도 가진 디자이너라면 어떤 문제에 있어서 문제를 접하는 동시에 문제에 
대한 예측의 방향을 인지하기 마련이다.
이러한 제약 조건은 문제를 해결할 때 효율적인 방향 제시가 되기도 하지만 
새로운 해결책으로 나아가지 못하게 하는 고착의 문제로 귀결되기도 한다 문제 . 
정의의 과정에서 문제가 기존과 같은 방식으로 정의되거나 다른 사례를 모방하여 
갇힌다면 문제의 해결 자체가 창의적일 수 없기 때문이다 다시 말해 심상적 인식. , 
우리의 사고는 어떤 문제나 사물 현상을 바라볼 때 그 사물의 선 인식의 심상을 , , -
가질 수밖에 없다 예를 들어 후카사와 나오토의 플레이어 그림 의 경우 . CD ( 19) CD 
플레이어라는 정의 자체를 다르게 시작한다 플레이어 디자인을 기존 제품과 . CD 
똑같이 정의했다면 지금의 디자인 작업이 생산될 수 없었을 것이다 그러므로 창작 . 
작업은 기존의 작업을 바라보는 방식에서 시작되고 현재 당면한 문제에 대한 
정의가 첫 단계가 된다 따라서 이에 대한 첫 질문은 아래와 같이 인지적 고착에 . 
관한 문제로 시작하였다. 
연구자 사물을 볼 때 그 사물에 매몰되는 현상 고정관념이 항상 : , 
개입합니다 이런 문제들을 인지적 고착 이라고 말합니다. (cognitive fixation) . 
프로젝트를 시작할 때 이 고착의 현상을 어떻게 극복하나요?
이 이하 이 이전에 그런 방식으로 해서 잘됐거나 성공적이었다면 ( ): ○○
그렇게 회귀하고자 하는 타성이 생깁니다 사람의 관성이고 양날이에요 그래서 . . 
항상 경계하는 편입니다 그래서 디자인 프로세스로 보완합니다 그리고 . . 
의식적으로 다른 방식으로 할 수 없을지 노력합니다 그게 더 재미있습니다. .
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어느 정도 경력이 있는 창작자라면 과거의 경험에서 쌓아온 축적된 문제 
해결의 방식이 있다 이 의 대화는 그러한 과거의 성공 경험이 새로운 작업에 . ○○
방해가 될 수 있다는 것을 의미한다 이 의 진술에 의하면 정도는 기존의 . 70% ○○
방식을 따르지만 나머지 에 대한 것은 새로운 방식을 시도하려고 노력한다고 30%
하였다 이 진술은 완전히 새로운 시각으로 접근하는 것은 아니라는 의미로 . 
다가온다 기존에 해왔던 것의 경험 덕분에 어느 정도 의 결과물을 뽑아낼 수 있는 . ‘ ’
확신이 있다고 진술한다 그 진술은 이미 경험했던 방식 에 속하는 경험에서 . , 70%
검증된 방식을 통해 예측되는 결과가 존재하는 것을 의미한다 반면 디자인 . ‘
프로세스로 보완 한다는 것은 고착에 머무르지 않고 일종의 잔상 타성에 젖지 ’ , 
않도록 주의하기 위한 것을 의미한다 이 의 작업 과정에 있어서 수많은 . ○○
스케치와 브레인스토밍을 통해서 방대한 생각의 과정을 논의한다고 했다 그러한 . 
과정을 거쳐 수많은 과거 자료를 검토하기도 하고 트렌드나 기초 자료 조사를 
수행한다는 것이다 디자인 프로세스는 예상된 결과를 안정되게 생산하는 역할을 . 
하는 것이 아니라 새로운 시도를 하기 위한 것이라는 의미가 눈에 띈다 그와 . 
더불어 에 속하는 인지적 고착을 극복하는 새로운 방식도 함께 시도되는 30%
것이다. 
그렇다면 그러한 새로운 시도에 대한 보다 구체적 사고의 방법에 대해 
질문할 필요가 있다 인지적 고착을 깨는 방법이 있을 것이기 때문이다 따라서 . . 
아래와 같은 질문으로 이어진다. 
연구자 어쩌면 인간은 보는 것만으로 혹은 이해하는 자체로 고착이 생기는 : 
것일지 모르겠습니다 선입관이기도 하고 고정관념이라고 할 수 있겠습니다 이걸 . . 
깨는 것은 어려워 보입니다.
이 처음 하는 시도라면 시행착오를 할 수밖에 없습니다 하지만 시행착오 그 : . 
자체가 사실 더 많은 가능성을 열어놓는 일이기도 하죠 예를 들어 제품 . 
디자이너가 공간 디자인을 한다고 하면 스케일감이 없기 때문에 다른 작업이 
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나오죠 고착은 인간이 편한 것을 더 원하기 때문에 더 적은 노력으로 갈 수 있는 . 
길을 가고 싶어 하는 자연스런 현상입니다 그렇지 않고 보장되지 않은 길을 . 
가려면 의지가 있어야 하겠죠. 
이 진술은 의도적으로 다른 감각 혹은 다른 상황 속에 자신을 던져놓을 수 
있어야 하는 태도를 보여준다 산업 디자이너의 공간 디자인 작업에 대한 내용에서 . 
산업 디자이너는 일반적으로 사람의 사용에 관련된 물건을 다루기 때문에 공간에 
대한 스케일에 대한 훈련이 떨어지며 만약 처음 공간 디자인을 하게 된다면 
이러한 기본적인 감각이 없을 수 있고 이는 시행착오를 겪어야 한다는 의미다. 
하지만 시행착오 자체가 새로운 감각적 경험을 주며 인지의 무지 상태가 오히려 
새로운 가능성을 열어 둔다는 점에서 시행 착오는 오히려 창의적 작업에 도움을 
줄 수 있다 아무 것도 모르는 상태 감각적으로 익숙하지 않은 상태가 오히려 . , 
인지적 고착을 극복하는 데 도움이 될 수 있다 또한 마지막 문장에서 창작자의 . 
의지 문제를 언급하고 있다 의지라는 것은 일종의 동기적인 측면으로 보이고 이에 . 
대한 노력의 산물이라는 의미가 내포되어 있다 이러한 측면은 시행착오에 대한 . 
두려움 혹은 새로운 사고의 시도 자체에 대한 소모를 두려워하지 않아야 하는 
의미로 보인다. 
4.2.2. 기억 이미지는 어떻게 새롭게 도약하는가?
과거의 경험에 대한 모든 정보에 관한 이미지를 기억 이미지라고 볼 수 
있다 앞선 차 면담에서 기억은 일종의 비약과 변형을 거쳐 관찰과 결합되는 . 1
것으로 해석되었다 이에 대해 베르그송에게 기억. 134)은 과거의 정취를 담은 
이미지로 간직하고 있는 상태에서 의식적인 노력에 의해 환기시키는 덩어리를 
가리키며 그래서 기억은 과거로부터 지속되지만 현재의 실재 자체를 반성적으로 
134) 베르그송은 이를 순수기억이라 지칭한다 . 
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인식하는 것으로서 새로운 인식에 도달할 수 있다 관찰이라는 행위가 수동적인 . 
것이 되지 않으려면 피상적인 기억으로부터 벗어나 순수 지각으로 실재 세계를 
인식하려는 의지가 필요하다 그런 의미에서 기억 이미지가 창의적 사고에서 . 
양면적 의미를 가지는 것으로 보인다 창의적 과정에서 기억 이미지는 단순히 . 
추억을 회상하는 기억과는 구분되어야 하며 기억 이미지를 벗어나 본질을 
파악하는 반성적 노력이 필요하기 때문이다. 
실제 디자인 작업에서 창작자는 즉각적으로 혹은 노력에 의해서 문제에 대한 
자신의 기억을 떠올리기 마련이다 그리고 그 기억을 나열하거나 외화하면서 초기 . 
자료와 조건을 탐색하면서 경험으로부터 문제를 정의해 나간다 창작자는 본인의 . 
기억과 함께 기존 경험에 대한 검토 과정을 거치고 문제에 대한 방향을 결정할 
것이다 이 디자이너에게 궁금했던 점은 그러한 초기 검토가 어떻게 . ○○ 
이뤄지는가의 문제였다 앞서 명의 창작자에 대한 작업도 기억에서 출발하는 . 8
경우가 많았으며 창작 과정에 강력히 영향을 미쳤다 그러나 이러한 기억의 . 
이미지는 앞서 언급했던 바처럼 고정관념으로 자리잡기 쉬우며 창의성을 
가로막기도 한다 다음의 대화는 디자인 검토 과정에서 기억을 통해 디자인의 . 
결과를 도출하는 과정을 보여준다. 
연구자 의 기념품 우산은 어떤 과정을 거쳐 디자인이 나올 걸까요 그 : ? ○○
생각의 흐름이 궁금합니다.
이 우선 아이디어를 엄청나게 많이 냈습니다 팔에 끼는 것 붙이는 것: . , , 
글자를 넣는 것 그래픽으로 푸는 것 등 많은 아이디어가 나왔습니다 통신사와 , . 
직접적으로 엮으면 안된다고 생각했고요 휴대폰과 우산의 이미지를 생각하기는 . 
했지만 통신사의 우산은 의식적으로 뺀 것 같아요 통신사의 이미지에서 . 
시작했다면 조금 달랐을 것 같습니다 사용자에게 우산 자체를 각인시킬 방법이 . 
없을까에 대해서 고민했습니다 그러다 목에 우산대를 받치고 힘들게 휴대폰을 . 
사용하는 모습이 생각이 났고요 그 외에 우산에 포켓을 넣어서 셀카를 찍을 수 ‘ ,’ 
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있는 아이디어도 있었습니다. 
최종 디자인으로 결정한 안은 손잡이를 팔목에 끼고 휴대폰을 쓰면 편하기도 
하고 이것이 모바일 환경과 연결이 되기도 합니다 처음부터 아키텍처를 바꿔서 . 
시작한 것이고 그 결과가 잘 맞아 떨어졌다고 생각합니다.
이 는 작업 초기 과정에서 많은 아이디어를 내지만 의식적으로 다른 ○○
방향을 찾으려 노력한다고 하였다 가장 눈여겨 볼 점은 직접적인 특정 방법을 . 
대입하지 않으며 통신사의 이미지 를 제외하고 우산 자체 를 보려고 했다는 ‘ ’ ‘ ’
점이다 이는 베르그송이 말하는 순수 인식 에 가까운 것이다 통신사나 우산의 . ‘ ’ . 
요소를 보는 것이 아니라 사물의 본질을 주관적으로 인식하려는 것이다 또한 . 
결정적인 것은 목에 우산대를 받치고 힘들게 휴대폰을 사용하는 모습이 생각이 ‘
났다 는 진술이다 그것은 결코 보면서 찾아낸 것이 아니다 그것에 대해 더 깊은 ‘ . . 
진술은 아래의 작업에 대한 실제 경험에서 발견할 수 있다. 
연구자 매체에서는 폰 우산 디자인을 사용자 관찰을 통해 나왔다고 : ○○○ 
설명하더군요 하지만 이런 사고는 관찰에서 나오는 것이 아니라 기억에서 . 
비롯한다고 생각합니다 평소에 봤던 것을 기억해 낸 거죠 프로젝트 문제의 . . 
해결책을 찾기 위해 비오는 날 우산 쓴 사람을 보러 나가는 것은 소용이 없는 
일이라고 생각해요 관찰이란 건 이미 아는 것을 보는 것이기 때문에 효과적이지 . 
않은 방법이라고 생각합니다.
이 그렇죠 기억에서 나오는 겁니다 관찰은 누구나 할 수 있지만 관찰에서 : . . 
그 지점을 잡을 수 있는가는 완전히 다른 문제입니다 관찰이란 이해하고 공감이 . 
있어야 합니다 평소에 문제라고 느끼고 바꾸고 싶다는 것 그렇게 보는 사람이 . , 
있고 그냥 넘어가는 사람이 있을 겁니다 과거에 실수들에 대한 경험에서 나오거나 . 
그 장면을 봤거나 했을 것이고요 하지만 그게 왜 갑자기 생각이 나는 것인지는 . 
무의식의 문제인 것 같습니다. 
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본 연구자의 문제 의식은 관찰에 대한 것이었다 왜냐하면 앞서 인지의 . 
고착의 문제가 존재한다면 인간에게 순수하게 보는 것은 존재할 수 없기 때문이다. 
그리고 실제로 실무 과정이나 교육 과정에서 본다는 것은 확실한 방법이 아니다. 
왜냐하면 관찰은 많은 시간과 노력이 필요하고 관찰자의 역량에 따라 그 결과가 
매우 달라지기 때문이다 본다는 것은 이미 본 것 기억에서 비롯된 이미지들과 . , 
결합하여 새로운 인지 과정으로 도약해야 하는 과정이기 때문이다 의식을 통해 . 
관찰하고 있는 이미지라는 것은 앞서 기억의 이미지 즉 과거의 관념이 개입할 , 
수밖에 없다 컵을 본다는 것은 컵을 이미 알고 있는 상태에서 보는 것이다 나는 . . ‘
어제 교통호신을 위반하였다 라는 문장을 읽을 때 우리는 이미 문장을 수정하여 ’
읽으려는 본성이 개입한다 하물며 디자인과 같은 창의 활동에서 사물을 바라볼 . 
때 복잡한 구조 속에서 사물을 아무런 관념 없이 바라보는 것은 거의 불가능하다, . 
우리는 이미 알고 있는 것을 통해 볼 수밖에 없다 그러므로 관찰의 이미지는 기억 . 
이미지에 영향을 받는다 무작정 본다거나 아무 지식없이 보는 것은 새로운 문제의 . 
관점을 발견하지 못한다 앞서 언급했지만 창의적으로 본다는 것은 과거와 현재에 . 
대한 끊임없는 반성적 인식으로 가능한 것이다. 
또 하나의 문제는 기억과 관찰의 관계는 당면 문제에 대한 미래적 목표에 
따라서 큰 방향성을 지시받는다는 점이다 검토 과정에서 이뤄진 문제 정의는 . 
기억 관찰이라는 관계에서 방향을 지시한다 문제에 대한 미래적 가치 판단이 - . 
기억과 관찰의 결과가 합치해야 하는 것이다 위 이 의 진술은 그러한 점을 잘 . ○○
나타낸다 평소 비오는 날 우산을 목과 어깨 사이에 끼고 휴대폰을 사용했던 . 
불편했던 경험 이미지 중 하나인 기억 이미지는 휴대폰과 우산이 가리키는 문제 
해결의 목표 아래에서 하나의 해결책으로 떠올라야 한다는 것이다 목과 어깨에 . ‘
우산을 끼우고 텍스트 메시지를 보냈던 불편함 이 새로운 우산 이라는 과제 ’ ‘ ’
아래에서 휴대폰과 우산의 실현 가능성을 통해 연결된다 평소에 그 불편했던 . ‘
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기억 은 어떤 한 경험의 기억으로 남겨져 있을 뿐 의식적인 것도 어떤 목표로 ’ , 
정리된 것은 아닌 것으로 보인다 그 의식적 경험은 모르고 지나친 것이 아니라 . 
느껴진 것 무의식적 앎으로 존재한다 위 진술에서는 실수에 대한 경험, . , 
의식적으로 느낀 것 혹은 공감의 문제라고 말하고 있다 정리하면 미래적 목표. , 
과거의 의식적 기억 현재 상태의 관찰은 구분되지 않으며 그러므로 관찰이란 , 
무작정 보는 것이 아니라 의식적으로 미래의 목표에 대해 새롭게 과거의 기억을 
끌어오는 것이다 관찰의 이미지가 새로운 것으로 탄생되기 위해서는 연상의 . 
능력이 과거에서 이미지를 끌어와 미래적 상상의 능력과 연합하여야 한다. 
4.2.3. 문제에 대한 전체 구조를 알기
연상에 대해 말하기 전에 우선 사물의 본질을 아는 문제부터 검토하기로 
한다 이는 순수한 지각으로 보는 것과 관련이 있으며 일종의 낯설게 보기의 . 
방법이다 게슈탈트의 이론은 이미 우리 인간의 인지가 부분을 보는 것이 아니라 . 
전체적으로 본다는 것을 밝힌 바 있다 우리는 사물과 어떤 사태를 바라볼 때 . 
부분적으로 보는 것이 아니다 전체를 파악하며 윤곽을 느끼며 그 관계를 . 
파악한다 이는 인간의 시각적 능력 인지적 이미지가 결코 부분을 순차적으로 . , 
혹은 논리적으로 파악하는 것은 아님을 의미한다 문제를 인식하는 것도 문제 . 
전체의 이미지를 보는 것으로 이해할 수 있다 이는 문제를 어떤 관점에서 . 
인식하고 정의하는 문제와 깊은 관련이 있다 문제에 대한 전체적 방향을 어떻게 . 
규정하는가에 따라 그 결과는 극적인 차이를 낳을 것이다 본 연구자의 질문은 . 
문제의 처음 인식하는 단계에서 전체적 시각의 중요성을 의도하며 질문했다. 
연구자 과제의 시작은 부분을 보는 것이 아니라 전체의 이미지를 보는 : 
일이라 생각합니다 첫 단계에서 전체를 이해하며 봅니다 부분보다는 전체 사물을 . . , 
넘어 상황을 이해하는 시야가 중요한 것 아닐까요?
이 우리는 아키텍처를 바꾸는 것을 먼저 하자는 말을 합니다 아키텍처라는 : . 
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말이 적절할 지는 모르겠지만 우리 회사에서는 아키텍처라는 말을 쓰는데요 먼저 . 
아키텍처의 윤곽을 파악하고 다양한 아키텍처를 그려냅니다 우리가 아키텍처를 . 
흔들어 보자고 말하면 그것은 그 문제에 대한 근본적 가치를 바꿔보자는 의미가 
됩니다 대부분의 디자인 프로젝트를 보면 근본 아키텍쳐를 건드리지 않는 경우가 . 
많습니다 예를 들어 이어폰이라면 먼저 좌우대칭부터 흔들어 보면 어떨까. ‘ ? 
하나는 동그랗고 하나는 막대기의 형태면 안돼 라고 생각해 보는 겁니다 그런 ?’ . 
생각을 하다가 단순한 동그라미와 막대기의 조형을 붙일 수 있었습니다 이어폰의 . 
아키텍처가 바뀐 겁니다 그러니까 다른 가치를 줄 수 있는가에 대해 더 큰 숲을 . 
보는 것 작은 숲을 같이 볼 줄 아는 것이 중요한 것 같습니다 큰 숲을 볼 줄 , . 
알면 다른 이야기를 할 수 있고 그 큰 숲의 아키텍쳐와 작은 숲을 유연성있게 잘 
하는 사람이 많지 않습니다. 
사고가 유연하게 확장하기 위해서는 보편을 인식하는 것 문제 전체를 , 
인식하는 것이 필수적이며 보편적 이미지는 확장하기 유리한 공간을 마련한다, . 
대화에서는 그 예로서 이어폰의 사례가 제시되었다 이어폰은 보통 대칭으로 . 
인식되는 것이 보통이다 이어폰은 대칭이라는 고착이 있다는 것이다 어쩌면 . . 
기능적으로 이어폰이라는 사물이 반드시 좌우가 같아야 할 이유는 크게 존재하지 
않을지 모른다 이어폰이 좌우대칭이라는 고정관념 선인식부터 제거해야 한다는 . , 
점이다 진술에도 언급되지만 이어폰이 좌우대칭에서 벗어나면 기능적으로 한쪽과 . 
한쪽을 결합할 수 있다는 장점이 부여될 수 있다 이에 대해 이 는 아키텍처를 . ○○
바꾼다고 말한다 이 용어는 사실 그렇게 정확한 용어는 아니지만 일종의 판을 . 
뒤엎는 것 본 연구자가 언급하는 재범주화를 의미하는 것으로 보인다 전체 , . 
형상을 인식하고 이 전체의 형상적 범주를 전환하는 과정이라고도 할 수 있다. 
이미지가 재구축되는 것에 가깝다 전체 형상을 다르게 인지하는 것 좌우가 같은 . , 
이어폰에서 좌우가 다른 이어폰이라는 이미지의 전환이다 그것은 각각 따로 노는 . 
기존의 이어폰이 하나로 될 수 있음을 인지하는 일이다 이에 대해 먼저 인지된 . 
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것은 좌우가 달라도 되는 생각에 대한 것이고 그 후 달라도 더 좋다는 생각일 ‘ ’ 
것이다 그와 함께 각각 동그라미와 막대기로 인지되어 결합된다는 형태적 . 
해결책이 떠오른다 그렇다면 이 생각을 할 수 있는 그 깨달음 의 순간이 있는 . ‘ ’
것인지에 대한 물음이 생긴다 존재하지 않는 생각이 어디선가 갑자기 오는 것은 . 
아닐 것이다 그것은 분명 내부의 사고의 어딘가에서 온다고 봐야 할 것이다. . 
연구자 전체를 보는 것에서 그치는 것이 아니라 그것이 생각 속에서 : 
변화하는 계기가 있어야 할 것 같습니다.
이 특별한 능력은 아닌 것 같습니다 보기보다 지구력으로 일을 합니다: . . 
창의성이 어디서 나오는가라고 한다면 가능성을 집요하게 잡고 뭐가 더 있지 
않을까 질문하고 채찍질하고 재밌는 게 있지 않을까 생각합니다 미꾸라지가 막힌 . 
길을 꿇고 나가려고 하는 것 같은 노력입니다 가끔 아이디어가 터져 나올 때도 . 
있지만 기본적으로는 집요함입니다 그래서 우리 스튜디오가 프로세스가 길죠. . 
리서치나 스케치가 양적으로 엄청나게 많습니다 다른 회사에서 장을 한다면 . 100
우리는 장 장을 그립니다 안나올 수가 없도록 하죠 새로운 해결책을 찾기 200 , 1000 . . 
위한 집요함이 가장 중요합니다. 
위에서 지구력이라고 표현하는 것은 노력의 일종일 것이며 노력의 과정에서 
얻으려는 목표는 우리가 흔히 영감이라고 부르는 것이기도 하다 노력을 하는 . 
과정은 끊임없이 다른 것에서 이미지를 재범주화하는 노력일 것이다 그것이 . 
확실히 인식하기 전 단계 느낌의 상태로 인지하는 것이 영감이다 다음으로는 . – 
영감에 대한 질문과 대화이다. 
4.2.4. 영감의 이미지 이질적인 것들의 패턴을 인식: 
영감 은 창의성의 문제에서 가장 신비한 것처럼 보이는 문제다(inspiration) . 
영감은 내적인 상태를 의미하는 정신의 를 어원으로 하는 것으로 내적인 in-, spirit
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지향을 가지는 현상이다 영감의 이미지는 연상의 능력에서 비롯하며 기억으로 . 
간직한 경험의 문제들이 현재의 상태 혹은 무의식의 상태에서 연합되는 것처럼 , 
보이는 상태를 의미한다 과거에는 이 연합이 마치 하늘로부터 뚝 떨어지는. ‘ ’ 
것으로 취급되어 왔고 여전히 그 연합이 어떻게 이뤄지는 지는 뚜렷이 밝혀지지 
못했다 창의성 이론에서 영감은 무의식이 지배하는 의식의 배경 속에서 전체의 . 
형상을 재범주화 재지도화하여 인식하는 능력으로 설명할 수 있다 전체적으로 , . 
유사성을 인지하는 심상적 능력이 개입된다 영감은 의식적 노력에 의한 것일 수도 . 
있고 노력하지 않은 상태에서 오는 것일 수도 있다 다만 여러 연구에서 영감은 , . 
노력의 상태가 한동안 이어지다가 오는 것이라는 의견이 지배적이다 문제 해결의 . 
초기 단계인 영감은 노력의 일정 시간이 지난 후에 무의식적 상태에서 온다고 
말하며 긴장하지 않은 느슨한 상태가 유리하다고 한다 반면에 어떤 연구들은 . 
고도의 의식적 집중에서 오기도 한다고 말하기도 한다 말하자면 문제 해결의 . 
통찰과 분석의 문제에 대한 양면적 논쟁과도 닿아 있다 이 모호함 때문에 영감에 . 
대한 논의는 여전히 난해한 것으로 보인다 또 하나 영감은 다분히 미래적인 . 
상상이 결합된 의식이라는 점이다 영감은 현재에 확정된 감각이 아니라 미래에 . 
발생할 불확실한 것에 대한 정서적 반응이다 영감이 떠올랐다는 것은 해결하고자 . 
하는 미래적 의지에 대해 현재에 대한 감각이 일치되는 경험이다 그러므로 영감은 . 
미래적으로 나아가는 현재의 의식이다 다음으로 영감에 대한 질문으로 생각이 . ‘
난다 라는 연상 현상에 대해 물었다’ . 
연구자 생각이 난다 라는 게 참 신기한 일이에요 도대체 가만히 있는데 왜 : ‘ ’ . 
생각이 나는 건지 우리는 종종 생각이 잘 나는 상태를 경험합니다 누군가는 . . 
아침에 누군가는 길을 가다가 혹은 멍때리다가 생각이 나죠 무의식일 수도 , , . 
있지만 어쩌면 몸과 마음이 새로운 것을 지향하는 상태일지도 모릅니다 인간의 . 
신기한 능력 중에 하나거든요.
이 가만히 있을 때 좋은 생각이 나는 것은 아니죠 집중해야 생각이 잘 : . 
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되죠 가만히 있음 생각 안나죠 의지를 가지고 생각해요 어떻게 해야 할지 . . . 
생각하죠 대입하는 과정을 생각하는 거죠 컨디션이 좋으면 기억나는 것이 더 . . 
많죠 즉흥적으로 생각나는 경우도 있지만 노력해서 생각을 하죠 어떻게 풀지. . , 
어떻게 할지 생각을 하루 종일 하고 있죠 갑자기 생각이 나는 건 아닙니다 메달 . . 
디자인도 어떻게 할지 새로운 거 없을까 메탈로 뽑아볼까 기존 조형과 다를 수 . ? 
있을지 속을 비우고 익스투르드 메탈의 기술을 쓰면 어떨까 고민합니다 그런데 , . 
기술이 이미지냐 생각이냐 지식이냐 이 정의가 중요할 수도 있겠죠 제 입장에선 . 
기술도 이미지에요 메탈로 뽑은 결과에 대한 이미지로 생각하는 거죠. . 
그림 21 이 이 메달 프로젝트를 하며 영감을 얻는 용도로 쓰인 자료 이 . . ○○
자료들은 영감에 도움을 주며 이 과정 중의 생각이 융합되어 창의적 결과로 재
범주화될 것이다. 
본 연구자의 예측과 달리 이 은 의식적 노력을 강조하고 있다 이 진술은 . ○○
디자이너로서 훈련된 의식적 사고로 보인다 디자인 작업이 우연히 결과가 나올 . 
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때까지 기다릴 수는 없다 본 대화에서 창의적 연상이 뇌의 편안한 상태에서 . 
비롯되는 것은 아니어 보인다 오히려 집중하고 의지를 가지는 사고의 노력이 . 
필요하다는 진술이다 예시로 그림 은 메달에 관한 디자인 작업을 하면서 벽에 . 21
붙여놓은 이미지들이다 작업 과정에서 이질적인 이미지를 의식적으로 연결하고 . 
조합하는 과정이 있을 것으로 추측해 볼 수 있다. 
연구자 이미지를 구성하는 연합 상태가 뇌 속에서 퍼져 있다가 몸의 상태가 : , 
좋을 때 생각이 잘 될 때가 있는 것 같습니다, .
이 영감이라는 말을 많이 쓰는데 영감을 받았다는 거는 새로운 이미지가 : 
번쩍 떠올랐다가 아니라 그 가능성이 열리는 것이라고 생각합니다 그러니까 . 
다양하게 더 많은 가능성을 생각할 수 있는 평온하고 자연스럽고 자유로운 상태가 
영감적인 상태라고 생각합니다 좀 더 내가 편안해서 다양한 것이 긍정적으로 . 
느껴지고 마음을 열 수 있는 상태가 영감을 얻었다는 상태인 것 같습니다 몸 . 
상태가 안좋거나 부정적이면 생각의 폭이 적어지죠 예를 들어 작년에 토마스 . 
헤더윅 전시회를 보면 헤더윅은 조형이 멋있는 것이 아니라 그렇게 사고하는 
방식이 좋은 것입니다 저도 저런 생각을 하곤 하는데 저게 실제로 구현되는 그 . 
자체가 너무 좋습니다. 
위 이 의 진술은 정서적 상태가 영감이 충만한 상태 평온하고 , ○○
자유로우면서도 크게 흥분한 상태가 아닌 평온한 상태가 창의적 영감이 발휘될 수 , 
있는 상태라고 말한다 이 는 영감의 상태에 대해서 스폰지 같은 상태로 비유한 . ‘ ’○○
적이 있다 스폰지라는 비유는 많은 것을 흡수할 수 있는 상태에서 많은 정보를 . 
빨아들이기도 하지만 완전히 물기를 짜내 물기를 없앨 수 있는 그런 상태를 
말한다 창의적 상태는 스폰지처럼 많은 정보가 유입되어야 하며 정보가 정신 . 
안에서 조합되고 재구성되는 상태 연관이 없는 정보들이 두뇌 속에서 다른 , 
패턴으로 인식되는 과정이라고 볼 수 있다 또한 그 과정에서 많은 정보가 . 
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유입되었다가도 완전히 비울 수 있는 상태의 반복이라는 것이다 정서에 대한 . 
이론들은 무의식적 몸의 수용 외부 세계를 받아들이는 인지되지 못하는 평소 , 
상태의 역할을 중요하게 여긴다 우리의 몸 상태 정서적 상태는 정보를 . , 
받아들이고 내보내고 조합하는 창의적 준비를 갖추는 중요한 상태라고 볼 수 있다. 
4.2.5. 창의성이 일어나는 순간 재범주화, 
자료들이 충분히 갖춰지고 가능성이 열리는 상태에서 연상 영감의 상태는 , 
더 확실한 인식으로 확인되어야 할 것이다 이 과정을 본 논의에서는 재범주화의 . 
이론으로 검토한 바 있다 이 는 디자인 과정의 초기부터 문제의 상황을 전혀 . ○○
다른 곳에 놓는 생각을 많이 한다고 말한다 그것을 그는 상황을 비트는 . 
것 이라 설명하는데 문제를 전혀 다른 상황에 가급적 자유롭게 재배치하고 (tweaking)
재구성하며 그것의 관계의 맥락을 바꾸는 데 많은 시간을 할애한다고 말한다. 
고착된 이미지에서 벗어나려는 의식적 노력이자 창의적 맥락의 재배치에 대한 
노력이다 재범주화의 노력을 과제의 처음부터 하는 것인지 어떤 방식으로 . , 
이뤄지는지 모든 자료가 모인 후에 되는 것인지는 중요한 의문점이다 인간의 , . 
경험은 과거의 기억을 분류하여 개념짓기 마련인데 이를 감각의 범주화 혹은 , , 
지각의 범주화라고 한다 우리는 자신의 존재 조건과 욕구에 따라 감각 정보를 . 
기억의 형식으로 범주화하여 심상의 형태로 가지고 있다 범주화의 능력은 . 
효율적인 것이고 때로는 불필요한 것을 제거해 내는 망각의 기술이기도 하다 또한 . 
범주화는 비슷한 형상을 인식해내는 유사성의 기술이기도 하다 우리는 상황을 . 
범주화하여 기억하며 이를 박문호는 신경 패턴을 중심으로 인지 과정을 거쳐 
전적으로 나의 것으로 재배치하는 것을 몸의 지도화한다고 말한다.135)
범주화는 세계를 어떤 방식으로 기억하고 사고하는가에 대한 정신적 
구조라고 할 수 있으며 차 의식의 구성인 장면의 생성 이미지 장면은 이미지의 1 – 
135) 박문호 위의 책 , ., p. 232
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질과 양이라고 할 수 있다 인간에게 차 의식에 따른 장면은 풍부한 자료를 . 1
제공하고 연상을 위한 맥락을 제공하기 때문이다 이미지는 한 장면처럼 구성되고 . 
하나의 덩어리를 이룬다 그 이미지의 덩어리에서 점점 더 깊게 들어가서 생각할 . 
수 있으며 상황에 대해 더 확장할 수 있다 의자를 예로 들면 의자의 팔걸이 다리. , , 
등받이 등의 또 하나의 이미지를 생성하며 사고할 수 있고 의자가 놓여있는 거실, 
바닥 그 위에 앉아있는 사람에 대해 우리는 확장할 수 있다 그리고 더 나아가 , . 
의자에 대한 시간과 공간의 연속된 흐름에서 맥락을 사고할 수 있으며 그 맥락을 
기억하는 하나의 이미지로서 인간의 의식에 형성할 수 있다 이 맥락적 장면의 . 
이미지를 더 고차원적 창의성을 형성한다고 할 수 있다. 
문제에 대한 창의적 해결은 범주화된 장면을 어떻게 재범주화하는가의 
문제에 달려 있다 사물과 현상에 대한 재범주화에 대해 형태적 전환을 인지하는 . 
것이 창의성의 핵심이라고 주장한 학자들은 문제 해결 과정에서 문제 해결은 
유사한 패턴을 인식하고 재범주화를 거치며 문제의 요소들이 새롭게 통합되는 
과정에서 생성된다고 주장했다 핀키는 창의성은 지각적 재범주화의 경험에서 . 
해결되는 것으로 보고 문제에 대한 지각적 재구성이 이뤄지는 순간으로 설명한 바 
있다. 
연구자 뇌과학에서 사물을 인지하는 인간의 기본적인 체계를 : 
범주화 대화에서는 패턴화라는 단어를 사용했다 하는 능력이라고 합니다 인간이 ( ) . 
의식을 갖는 기초적인 방법 중에 하나죠 창의성은 세상을 범주화하는 능력과 . 
관계가 있다고 설명합니다.
이 패턴화하는 동시에 패턴화를 깨야 하는 것입니다 그게 너무 어려운 : . 
거죠 패턴화가 되어야 효율적이고 좀 더 정량화되고 인지가능한 것이지만 그만큼 . 
유연성이 떨어지는 것입니다 그 범주를 넘나들 수 있는 능력은 이성적인 것이 . 
아니라 감성적인 능력이라고 생각합니다. 
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위 진술은 인간의 패턴화 범주화 에 대한 근본적인 사실을 잘 드러낸다( ) . 
인간은 외부 사물이나 현상을 이해하는 데 있어서 자신의 인지 체계 안에서 
인지하고 해석한다 그것이 일종의 개념화이고 그 개념이 없다면 아무 것도 인식할 . 
수 없다 그러므로 인간의 패턴화는 기본적으로 효율적인 선택이고 일상적 생존의 . 
양식일 수 있다 이 문제가 창의성의 문제에 있어서 역설적인 어려움으로 보인다. . 
반면에 패턴화를 얼마나 잘 할 수 있는가도 관건이다 복잡한 현상을 몇 가지 . 
명쾌한 관계로 패턴화하는 것 또한 창의적 역량이라고 볼 수 있다 사태를 정확히 . 
인지하고 불필요한 것을 제거하는 것 또한 필요하다 그러므로 패턴화하는 동시에 . 
패턴화를 깨야한다는 진술은 그 창의성의 역설을 그대로 보여준다. 
또한 마지막 문장의 진술 그 범주를 넘어서는 것은 이성적인 것이 아니라 , 
감성적인 것이라는 것 또한 중요한 의미를 지닌다 재범주화는 이성적인 논리가 . 
아닌 받아들이는 감성의 영역이라는 의미이다 논리가 문제에 대한 구조적 관계를 . 
파악하여 사고하거나 순차적으로 혹은 근거를 명확히 하면서 사고하는 능력이라면 
그에 비해 감성적 능력은 감각 기관에 의해 현상을 받아들이고 논리를 벗어나 
해석하고 주관적으로 판단하는 능력이다 그러므로 기존의 범주화된 개념을 . 
넘어서는 것은 감성과 관련이 있어 보인다 감성의 영역은 정서 느낌 등의 감각의 . , 
영역과 연관이 깊으며 재범주화된다는 것은 구조를 분석해서 억지로 그 배치를 
달리하는 것으로 일어나지 않는다는 의미로서 다시 감각 관찰 의 문제로 돌아가는 ( )
루프의 순환이라는 결론에 이른다 관찰된 기억 기억으로의 관찰은 연상을 . , 
일으키고 이 전 과정에서 전면적 재범주화가 이어지며 이것이 순환하며 새로운 
범주화를 인식하는 것이다. 
4.2.6. 창의적 순간 정서와 느낌, 
정서적 문제인 느낌에 대한 질문을 짚고 갈 필요가 있다 창의적 작업을 . 
말할 때 느낌 을 말하는 것은 어려운 분위기가 형성되어 있어 보인다 디자인의 ‘ ’ . 
결정이 문제에 있어서 오늘 이 시안은 느낌이 좋은데 하면서 디자인 최종안을 ‘ ?’ 
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결정해 버린다면 객관적 평가가 이뤄지지 못하는 결과를 낳을 것이다 현장에서도 . 
두리뭉실하지만 뾰족한 그런 느낌 어때 이렇게 말하면 그 대화는 의미전달이 ‘ ?’ 
제대로 되지 않을 것이다. 
하지만 안토니오 다마지오 조셉 르두와 같은 정서를 다루는 학자들에 , 
의하면 느낌이야 말로 창의성의 필수 조건이다 다마지오는 느낌은 신체에 대한 . ‘
자기 인식이다 라고 말하며 느낌은 자기 신체에 대한 인식된 이미지라고 설명한다’ . 
자신이 모르는 사이에 자신을 감싸고 있는 상태를 정서라고 말한다면 느낌은 , 
우리가 그 신체적 상태를 아는 상태를 말한다 안다는 것은 언어로 명확히 . 
인지한다는 것이 아닌 몸의 운동이 일어난다는 뜻이다 이는 신체가 인식한 어떤 . 
사건이나 사물에 대한 신체적 반응이라는 의미이며 그 문제에 대한 우리의 의식에 
대한 것이다 느낌이란 우리가 명확히 안다고 할 수 없는 것이지만 말 그대로 . 
느끼고 있는 상태다 여기서 한가지는 느낌은 정서에 기반하여 몸 전체의 감각 . 
기관에 의한 것이라는 점이다 창의적 문제도 정서라는 몸의 상태에서 느낌이 . 
작동한다 그러므로 우리의 창의적 판단에 있어서도 그 느낌은 작용할 수밖에 . 
없다 창의적 과정에 있어서 느낌이 없이는 어떠한 것도 시작될 수 없다. . 
창의적 판단에 있어서도 어떤 확신이나 명확한 언어로 설명할 수 없을지라도 
그 방향이 새롭다는 직감이 존재할 수 있다 창의적 판단에서도 느낌은 중요한 첫 . 
단계로 말할 수 있다 때로 느낌은 창의적 문제의 단초가 되기도 하고 전체 방향을 . 
결정하기도 한다 느낌은 때로 프로젝트를 잘못 이끌기도 하고 순간적으로 감정에 . 
휩싸이게 하기도 한다 기존의 경험했던 어떤 개념적 이미지가 다른 상태를 만났을 . 
때 그것을 인지하는 상태 그것을 뇌가 개념화시키기 전 상태 그 시초의 , , 
경험이라고 할 수 있다 그래서 박문호는 느낌이야 말로 인간이 진화를 통해 . 
발견해낸 미래를 예측하는 행위라고 말한다 느낌이 없다면 우리의 창의적 행위나 . 
생각은 시작되지도 못할 것이다 느낌은 처음 새로운 것을 맞이하는 우리 몸의 . 
출발점이기 때문이다. 
그래서 이러한 정서와 느낌에 대한 질문에서 느낌에 대한 전반적인 문제를 
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질문했다 질문은 느낌에 대해 본격적으로 다루기 전에 실제 현장에서 느낌이 . 
어떻게 표현되고 소통되는 지에 대한 질문이다. 
연구자 최근 디자인 분야에서 느낌이라는 말을 쓰는 것을 꺼려왔다고 : 
생각해요 일종의 디자인이 논리적이 되었다고 할까요 느낌이 있지 않아 라고 . ? ‘ ?’
말하는 것을 터부시하는 거죠 하지만 느낌이란 외부에 대해서 몸이 아는 최초의 . 
인식이라고 할 수 있습니다 느낌없이 창의성은 있을 수 없습니다. .
이 우리 회사에서 느낌있다는 건 최고의 찬사입니다 판단하기 전에 좋은 : . 
디자이너라면 느낌이 있어야 합니다 경험이 많다는 의미이기도 할 것 같고요. . 
느낌을 알려면 공감하고 이해하는 능력이 있어야 하겠죠 느낌이 좋다면 왜 좋은지 . 
이해하고 있다는 것입니다 지금 저 매장을 보면 좋아보이는 구석이 있습니다. . 
왠지 모르게 좋아 보이는 걸 알고 있다는 의미입니다 이해를 못하면 좋은 걸 알 . 
수 없죠 나도 여자 옷은 잘 모르지만 제 아내는 너무 잘 압니다 알기 전에 . . 
느끼는 것이죠 확실해 지기 이전에 우리는 저 느낌은 아닌데 뭉뚱그려서 느낌이 . ? 
없다고 판단할 수 있다고 봅니다. 
먼저 이 대화에서 실제 현장에서 느낌이라는 용어가 실제적으로 널리 
쓰인다는 진술을 확인할 수 있다 앞서 언급했듯 느낌이 창의적 작업에 . 
필수적이라면 실제 현장에서 반드시 그 현장에서 어떤 역할을 하고 있어야 할 
것이다 그러한 의미에서 창의적 판단에 있어서 느낌이 있다는 것은 최고의 . ‘
찬사 라고 표현하는 것은 중요한 의미를 가진다 그리고 그것을 판단하는 것은 ’ . 
경험과 공감에 근거하는 것이라고 설명한다 공감은 남의 감정 의견 주장 따위에 . , , 
대하여 자기도 그렇다고 동의하는 것 또는 그렇게 느끼는 기분이라고 설명하며 
특히 다른 대상의 감정과 감각을 자신에게 이입하는 행위라고 규정한다 공감은 . 
이성적 이해가 아니라 감정과 감각 정서 느낌에 대한 것이며 옷에 대한 문제 , , 
또한 오랫동안 옷에 대한 경험이 알기 전에 느낀다는 것 느낌은 이미 겪은 경험과 , 
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이해를 바탕으로 한 판단이다 그런데 이 느낌의 상태는 아직 확실한 이해나 . 
명확한 판단 이전의 모호한 지점이 존재한다 느낌은 외부에 대한 이미지의 모호한 . 
확정되지 못한 상태로 보인다. 
연구자 저는 그래서 창의성은 이미지의 모호성이라고 생각하거든요 사실 : . 
우리가 가진 이미지가 굉장히 모호합니다 외부 상태를 보는 방식 자체가 매우 . 
모호합니다 그런 상태가 느낌의 상태가 아닐까 해요 범주화 되지 않은 모호성이 . . 
창의적 결과를 낳죠 그럼으로써 범주를 넘나드는 사람이 창의적일 것이라 . 
생각해요.
이: 본다는 것은 구체적인 것이 아니고 그 상황에 대해 생각하는 것이 
아닐까요 구체적인 생각을 잠시 끄고 이미지와 함께 기억으로 남아 있는 거죠? . 
아까 응급 키트 를 얘기할 때 시계의 빈 공간에 무엇을 넣을 수 있을 것 같다는 < > , 
것은 느끼면서 과거를 기억하고 있는 거죠 디자인 과제가 생기면 그걸 대입할 수 . 
있겠죠 그것 때문에 다른 사람이 볼 수 없는 생각하지 못한 것을 할 수 있는 거죠. . 
그런 작업이 진행이 된 후에 여러 조건에서 맞춰보는 작업을 집요하게 하는 거죠. 
또 하나의 발견점은 확실한 인식 전에 느낀다는 진술이다 우리가 어떤 . 
과거의 경험이 오랫동안 익숙하거나 잘 아는 것을 바탕으로 한다면 깊은 관찰이 
아니더라도 어느 정도 인식할 수 있다는 것을 의미한다 그리고 그것은 애매한 . 
것이라고 할 수 있고 확실한 인식은 아니다 그럼에도 불구하고 창의적 판단에서 . 
이 애매함을 느끼고 열어두는 상태는 중요한 의미가 있는 단계이다 우리가 안다는 . 
것이 모든 것을 밖으로 표현하여 규정하거나 자신 스스로가 정확히 안다고 할 
만큼 확실한 것이 아닐 수 있기 때문이다 그래서 창의적 단계에서 초기의 모호한 . 
상태를 얼마나 긍정적이고 잠재적으로 사고하는가 혹은 그 잠재적 상태에서 , 
얼마나 현실화시킬 수 있는가의 문제가 창의적 작업의 핵심이 된다 그래서 우리가 . 
어떤 것을 인식할 때 초기 인식의 이미지 모호한 이미지의 상태 그 느낌의 , , 
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상태에 집중하는 것이 필요하다. 
4.2.7. 생각을 확장하기 연상과 상상, 
앞서 창의 과정에서 문제를 전체적으로 인식한 다음 단계에서 사고의 확장이 
될 수 있다고 말한 바 있다 사고의 확장은 발산적 사고로 부르는 것으로 볼 수 . 
있는데 아이디어를 외부로 산출하는 생각의 확장이 필요하다 창작자는 심상을 . 
연상적으로 확장하고 다른 범주화의 심상과 대입하면서 유사성을 검토한다 이 . 
확장의 단계에서 가장 기본이 되는 능력은 연상 능력이다(association) . 
연상한다는 것은 우선 떠오른다는 운동적 능력을 기반으로 한다 영감과 . 
마찬가지로 의식적으로 연상할 수 있지만 때로는 무의식적으로도 연상을 할 수 
있다 연상 능력은 기본적으로 신체의 운동으로 근본적인 생명의 본질적 힘이다. . 
연상이 현재의 상태에서 과거 경험에서부터 끌어오는 것이라면 어떤 집중된 
상태보다 느슨한 상태가 유리하다고 말한다 느슨하고 풀어진 상태 긴장하지 않고 . , 
피곤하지 않은 상태다 이 느슨한 상태는 아무 것도 하지 않는 것이 아니라 집중의 . 
상태를 거친 후 다음 단계에서 이뤄지는 경우가 많다고 볼 수 있다 그러므로 . 
아르키메데스가 욕조 속에서 유레카 라고 외친 것은 골똘히 생각하며 일정 시간이 ‘ ’
지난 후에 긴장이 풀어진 몸의 긍정적 상태를 비유적으로 나타낸 것일 수 있다. 
연상은 기억의 덩어리에서 기인하는 것으로 보인다 어떤 사물을 기억한다고 . 
할 때 우리는 그 사물이 놓인 상황 분위기 주위에 있던 것들을 함께 기억한다, , , . 
그러므로 기억은 항시 연관이다 그러므로 이미 연관된 것을 통해 다른 기억이 . 
떠오른다는 것은 인간 정신에서 자연스러운 현상이다 우리가 바다라고 한다면 . 
실제로 바다라는 개념을 떠올리면 그 즉시 바다의 구체적인 모습이 개념을 
뒷받침한다 바다는 푸른색 하얀 파도 지평선 물의 움직임 섬 등으로 계속적인 . , , , , 
연쇄 반응을 일으키며 기억 연상을 일으키는 것이다 그러므로 바다에 대한 기억은 . 
하나의 이미지로 구성될 수 없다 하나의 개념적 덩어리는 하나의 독립된 이미지가 . 
될 수 없으며 이미지는 여러 이미지의 덩어리로 되어 있다 그런 의미로 기억의 . 
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단위는 이미지의 덩어리의 연합이다. 
뇌의 강력한 기능은 어떤 현상을 범주화하여 저장하는 능력으로 설명된다. 
인간은 어떤 하나의 유사한 패턴으로 기억을 형식화하여 저장한다 그러므로 . 
우리의 기억은 어떤 형상을 이해할 때 그 전체적이고 총칭적인 이미지의 패턴에 
의해서 기억을 끄집어낸다 이는 우리의 인식이 총체적인 것과 연관이 있어 . 
보인다 그래서 기억 덩어리의 전체적 이미지들이 연합적 관계를 가지며 확장이 . 
이뤄질 수 있다 이 때 새롭게 인식되는 이미지는 계속적으로 확장되며 풍성하게 . 
늘어날 수 있고 확장된 이미지가 또 다른 이미지를 낳을 수 있다 그러므로 , . 
연상은 생각의 확장에 근본적인 기능을 할 수 있다 이 연상이 실제 창의 과정에서 . 
어떻게 이뤄지는지 물어보기 위해 질문을 했다 생각의 확장이 연상으로 . 
이뤄지는지 연상이 순차적인 것인지 비약적인 것인지 혹은 다른 방식으로 , 
일어나는지 물었다 아래 질문은 이 가 언급한 트윅 에 대한 이야기에서 . (tweak)○○
시작되었다 트윅 이라는 것은 이 가 언급한 독특한 단어로 고유한 용어는 . ‘ ’ ○○
아니지만 그가 상황을 바꾸어 보는 사고의 방법을 나타내는 용어로 뒤틀다 의 ‘ ’
의미 어떤 상황을 뒤틀어본다는 의미로 사용한다, . 
연구자 트윅은 생각의 확장이 이뤄지는 과정일까요 다시 말하면 : ? 
상상이라고 생각합니다 사물이 머릿속에서 꿈틀거리며 다른 이미지로 확장하는 . 
느낌인데요 그 과정이 궁금합니다, .
이 저의 굉장히 중요한 사고 방식 중 하나가 비틀어 보는 것 트윅 해 : , tweak
보는 방식입니다 기존의 것과 완전히 다른 걸 생각해 보는 것입니다 의식적으로 . . 
익숙한 것을 다르게 보려고 노력합니다 새롭고 혁신적인 것을 만들기 위해서는 . 
생각의 시작이 중요하다고 생각하고 기존에 생각하던 통념을 깨려고 합니다 예를 . 
들면 사물이 놓여있는 가능성을 아예 비틀어 보는 것입니다 약간의 가능성이 . 
있으면 다 생각을 해보죠 그게 저에게 다른 걸 줍니다 사고가 자유롭고 유연하면 . . 
완전히 다른 상황을 생각해 볼 수 있어요 만약 책상 위 컵이 있다면 컵이 책상 . 
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밑에 있다고 생각해 볼 수도 있고 없어질 수도 있습니다 그러면 완전히 다른 . 
이야기가 되죠 숟가락을 생각한다면 떠먹는 것이 아닌 씹는 것은 없을까 이런 . ? 
식으로 조건을 바꾸는 작업을 합니다 간장병을 디자인한다고 하면 다른 제한 . 
조건을 찾습니다 그러면 간장이 천장에 달려서 다른 경험을 주는 가정을 할 수도 . 
있을 것이고 리모콘을 디자인한다면 리모콘으로 보는 컨텐츠를 중심으로 생각해 
볼 수 있습니다 컨텐츠를 본다는 것은 물건 자체와는 다른 이야기니까 다른 . 
이야기가 나오겠죠 트윅이라는 것은 상황을 뒤틀어 보는 것 다른 생각을 해보는 . , 
방법이라고 생각합니다.
이 은 다소 독특한 사고의 과정을 말해주고 있다 인상적인 대답은 . ○○
후반부의 이야기이다 기존의 사물에 대한 통념을 깨고 다른 상황 속에 사물을 . ‘ ’ 
넣어본다는 것이다 연상이 단순히 다른 사물로 순차적으로 이어지는 것이 아니라 . 
다른 상황으로의 도약적 재배치 사물 간의 관계를 재구성해 본다는 의미이다 위 , . 
대화에서 보면 컵 책상 숟가락 뜨다 간장 붓다 리모콘 기능이라는 관계를 다른 , - , - , - , -
상황 속으로 바꿔본다는 의미가 된다. 
뒤틀기의 의미는 사물을 다른 상황 속에 넣는 것 앞서 설명하듯 그 관계의 , 
배치를 다른 것으로 뒤틀고 바꾸는 작업이라고 볼 수 있다 그것은 전혀 다른 . 
맥락에서 재구성한다는 의미로 이미지의 상상적 능력과 관계가 있다 상상은 . 
미래에 대한 의식이며 과거를 바탕으로 한 현재의 다른 변형이다 상상은 과거의 . 
기억과 현재 과거와 과거를 잇는 작업이며 혹은 현재에 대한 변형 증폭 전환 , , , 
등의 심상적 상상을 통해 연결한다 그래서 상상은 기본적으로 연상적 행위이지만 . 
끊임없이 기존에 존재했던 것과 비교하면서 합리적 검토를 통한 검증이기도 하다. 
상상은 과거 현재 미래의 지속하는 상태에서 해결의 적합성을 판단하는 일이기도 - -
하다 디자인의 활동에도 연상의 과정에 대해 시각적 상상의 사례를 찾아볼 수 . 
있다 부홀렉 형제의 여장의 드로잉이 실려있는 그들의 드로잉 북은 사물에 . 800
대한 형태 인식이 어떻게 다른지 보여준다 그들이 보는 사물의 세계는 끊임없이 . 
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변화하고 확장되며 왜곡되며 때로는 완전히 다른 사물이 등장하기도 한다, , .136) 
또한 일본의 디자이너인 넨도는 그들의 스케치에서 시작부터 완전히 다른 
출발점을 제시한다.137) 그림 이 의 작업도 연상의 과정과 결과를 보여준다( 13) . ○○
다른 상황 속에 사물로 상상하는 것 지금까지 존재하지 않았던 상황을 사고해 , 
보는 것 배치와 구조를 비틀어 바꾸는 것이 창의적 장면 생성의 시작점이다, . 
베넷과 해커의 말을 빌리면 상상은 창의성과 연합하여 미래의 가능성을 풍부하게 , 
경계를 넘어 확장되며 실행할 수 있다.138) 
4.2.8. 통찰 고착의 순간에서 해결책의 발견, 
4.2.8.1. 문제는 어떻게 해결되는가?
창의 과정은 관찰 기억 연상 느낌이 계속 순환하면서 재범주화가 이뤄지는 , , , 
과정으로 풀이한다 이 때 각 능력들은 상호작용하면서 서로에게 영향을 미친다. . 
아래의 질문은 고착이 해소되는 통찰의 순간에 대한 질문이다.
연구자 휴대폰과 우산이라는 두 가지 다른 사물이 연결되는 순간이라고 할 : 
수 있겠네요 목에 받치는 상황이 생각났을 때 그것이 답이라는 느낌이 있나요. ? 
심리학에서는 이 순간을 통찰의 순간이라고 설명합니다.
이 통찰의 순간이 있습니다 팔에 끼우는 모습이 가벼우면서도 단순한 : . 
형태로 정리될 수 있을 것 같았습니다 조형을 조금만 바꿔도 쉽게 걸릴 것 같다는 . 
느낌이 있었습니다. 
우산과 휴대폰이라는 공통 분모를 찾기 위한 과정에서 떠오르는 해결책은 
136) Ronan & Erwan Bouroullec, Cornel Windlin, “Drawing”, JRP (2013).
137) 사토 오오키 가와카미 노리코 넨도 디자인 이야기 미디어샘 , , “ ”, , (2015).
138) 맥스웰 베넷 피터 해커 위의 책 , , ., p. 362
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재범주화의 순간 휴대폰을 팔에 끼우고 텍스트 메시지를 보내는 이미지를 – 
느끼는 순간이라고 볼 수 있다 앞서 언급했듯 이러한 후보 외에도 우산 속에 . 
휴대폰을 넣어 사진을 찍는 것이 경쟁적인 후보로 언급되었다는 진술이 있었다. 
하지만 그 안은 비교적 복잡하고 제작의 문제도 제한이 있을 것으로 검토되었다. 
따라서 최종적으로 검토된 것들 중 팔에 거는 기능을 가진 우산으로 결정되었다고 
한다 통찰의 순간은 형상을 인식하는 심상과 함께 온다 손목에 끼고 텍스트 . . 
메시지를 치는 장면은 형태적 이미지가 함께 인식될 수밖에 없다 손잡이의 . 
최종적인 형태인 형상적 판단이 동시적으로 작용한다고 생각할 수 있다. 
연구자 작업 과정에서 동시에 새로운 형태를 보는 이미지는 판단이 : 
개입하고 생소한 것으로 느끼는 순간이 있을 것입니다 형태에 대한 판단은 어떻게 . 
이뤄지나요?
이 형태를 트윅할 때 새롭게 나오는 요소가 실마리가 되는 느낌을 찾습니다: . 
이렇게 하는 건 좋은 것이고 이렇게 하는 건 나쁜 것이라는 개념이 있어야 합니다. 
그 기준을 말해야 한다면 나도 잘 모르겠지만요 스케치 폼 목업 이 . mock-up
개가 됩니다 그 중에서 가장 안정적인 것을 선택을 하는 거죠 많이 3~40 . . 
만들어보니 지금 선택한 안이 가장 예뻤습니다 자도 있었고 짧게 하고 길게 . T
해보는 별의별 형태가 다 있었지만 안을 비교해 보니 가장 안정적인 형태였습니다. 
가장 순수한 조형을 찾습니다 원형적 이미지 순수한 거랑 썰렁한 것은 한 끗 . . 
차이입니다 썰렁하지 않고 원형을 찾는 게 어려운 작업입니다 지금 스케치 중에 . . 
제일 깨끗하고 경쾌해 보이는 걸 선택하는 거죠 그걸 선택하는 것은 경험인데 . 
좋은 디자이너의 작업은 대중이 좋아한다고 생각합니다 경험 많은 디자이너란 . 
대중이 좋아하는 보편타당한 가치를 주는 것이라고 생각합니다. 
형상에 대한 판단에 대해서 구체적으로 표현된 진술이라고 볼 수 있다. 
형상을 파악한다는 것은 좋고 나쁨에 대한 가치 판단이 개입되는 개념이며 이는 
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사실 앞서 뇌과학에서 말하는 기억 감정의 판단의 작용과 일치한다 기억은 좋고 - . ‘
나쁨 의 감정과 연관되어 있고 그것이 형상적 판단에 영향을 미친다 조금 더 ’ . 
세부적인 진술은 아래와 같다. 
연구자 만약 손잡이의 의 한쪽으로 치우쳐 연결했다면 어땠을까요: C ?
이 그건 불안해 보입니다 상대적으로 불안해 보이죠 중심이 가운데 있는 : . . 
게 더 안정적이죠 한쪽에 치워쳐 있는 것은 기능적인 우산이 되어버리는 못생긴 . 
형태가 되어버립니다. 
이 진술에 대해 본 연구자도 쉽게 수긍이 가는 점이 있었다 위에서 진술한 . 
형태 그림 가 다른 안보다 안정적이다 이처럼 안정성에 대한 형상의 판단은 ( 22) . 
감각적 경험 취향의 형성과 관련이 있어 보인다 하지만 그의 진술에 의하면 그 , . 
원칙은 가장 기본적인 형태 군더더기가가 없는 형태에 대한 감각이다 그에 , . 
대해서 원형 이라는 용어가 제시되었다 원형은 가장 근본이 되는 심상적 ‘ ’ . 
이미지라는 점에서 근본적으로 검토할 만한 문제로 보인다. 
그림 22 모 기업을 위한 우산 프로젝트의 손잡이 형상. 
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4.2.8.2. 원형 형상에 대한 인식
원형의 이미지는 융이 말한 아케타입 상징이 되는 근원적 의미의 (archetype), 
이미지이다 융에 의하면 이 원형적 이미지는 의식되는 것이 아니며 어떤 범주의 . 
가장 근원적 공통점이 되는 이미지이다 원형은 때로 전형적 이미지를 의미하기도 . 
하며 현상이나 사물의 전형성을 뜻하기도 한다 원형 혹은 전형은 인간이 사물을 , . 
인식하는 가장 원천적으로 가지고 있는 이미지를 의미한다고 할 수 있다 이에 . 
대한 질문과 대답은 아래와 같다. 
연구자 원형의 이미지 를 만드는 일이 디자이너의 가장 : (archetypal image)
원천적인 역할이 아닐까 합니다.
이 원형은 최대한 군더더기가 없는 상태를 의미합니다 만약 외계인에게 : . 
지구의 물건을 설명해야 한다면 뭘 가져갈까요 아마 휴대폰이라면 애플을 ? 
가져가거나 비누로 치면 도브를 가져갈 겁니다 가장 정제가 된 것 완성도가 높은 , . , 
것을 가져가겠죠 군더더기가 있다면 설명하는데 방해가 될 겁니다 사물의 원형에 . . 
대해 고민하는 것이죠. 
원형적 형태를 심상과 연관짓는다면 가장 원천적인 직관상의 이미지와 
연관을 가지는 것처럼 보인다 심상이 언어적 추상성 아래에서 가장 기본적인 . 
형상을 가지는 인식의 한 형태인 듯하다 원형은 사물의 가장 개성적 모습이 . 
반영되는 정체성을 표현하는 것이기도 한 것으로 풀이된다 이는 디자이너들이 . 
가장 독특한 형상을 찾아내는 데 원형 디자인 이라는 용어를 사용하는 것과 ‘ ’
일치한다 따라서 앞서 재범주화 통찰은 지각적 재범주화의 의미에서 원형의 . , 
형상을 찾는 것과 밀접한 관련을 가진 것으로 보인다 아래는 그러한 독특한 . 
형상을 찾아내는 사고에 대한 진술이다. 
연구자 요즘 원형도 아닌 타원도 아닌 빵빵하다고 느껴지는 형태가 많이 : 
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보여요 소위 둥근 네모 라고 하는 형태입니다 새로운 형태를 만드는 것은 어떻게 . ‘ ’ . 
이뤄지는 것일까요?
이 익스트루드 된 형태를 좋아해서 서로 다른 성질이 합쳐서 : (extrude)
만들어지는 몰핑 된 형태를 좋아합니다 이 조형은 동그라미와 삼각형이 (morphing) . 
믹스가 되는 거죠 이렇게 하면 선의 속성이 완전히 다른 것을 얻을 수 있습니다. . 
삼각형은 변화가 있고 역동적이어서 삼각형으로 시작하는 형태를 즐기기도 
했습니다 기본적으로 대비가 돼서 긴장이 있는 선들을 좋아합니다 셋톱박스의 . . 
형태를 개발할 때 위에서 보면 엣지 가 있고 앞에서 보면 엣지가 살짝 (edge)
보이면서 측면에서는 라운드 형태가 보이는 것입니다 속성이 다른 선을 (round) . 
섞어 놓은 거죠 라이팅은 꼭 이런 데만 나와야하나 관통할 수 없을까 생각하며 . ? ? 
작업했습니다 이 사선의 느낌을 이용해서 디자인을 풀었습니다 라운드도 다 . . 
돌아갈 수도 있지만 라운드로 가다가 직선으로 해볼까 하고 생각합니다? . 
그림 23 익스트루드와 몰핑 에 대한 대화를 나누며 그린 스케치들. ‘ ’
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4.2.9. 운동과 몸의 문제들
박문호는 뇌의 발달의 연구에서 생명이 그 운동에서 시작되었음을 
강조한다.139) 운동은 우리의 의식 이전에 형성되며 가장 기본적인 생명의  
본성이라는 말이다 운동의 이미지는 우리가 걸을 수 있는 것처럼 혹은 어떤 . , 
물건을 잡을 수 있는 것처럼 행위와 연관된 우리의 의식이다 운동 이미지는 기억 . 
이미지 중 습관으로 형성된 몸에 각인된 이미지를 운동 이미지라고 할 수 있다. 
우리가 이렇게 사고를 할 수 있는 것은 뇌가 있기 이전에 운동을 시작했기 
때문이며 태초의 모든 생물은 이 운동에 의해 시작되었고 진화할 수 있었다고 
설명한다 우리의 뇌는 운동을 기반으로 감각이 발달하고 운동과 감각의 연결이 . 
확대되며 우리의 사고도 발달해 왔다 이것은 우리의 몸과 뇌는 하나라는 사실을 . 
의미하며 뇌는 척수를 통해 전 신체의 감각을 받아들이고 상호작용하는 역할을 
한다 그러므로 우리가 창의적이기 위해서는 몸의 전체 특히 눈과 손의 연결을 . , 
극대화하는 노력이 필수적이다 글은 써야 생각이 나고 그림을 그려야 사물을 더 . , 
잘 볼 수 있는 것과 마찬가지다 뇌의 신경적 교환이 없이는 사고는 일어날 수 . 
없지만 그렇다고 생각이 뇌에서만 일어나는 것은 아니기 때문이다. 
연구자 스케치는 손이니까 손과 뇌가 연결되어있다 이런 생각이 좀 더 많이 : . 
들었습니다.
이 프로토타이핑은 새로운 구조를 바꾸는 일입니다 매우 중요한 : . 
작업입니다 스케치보다 종이로 만들기도 합니다 소재를 느끼면서 스케치를 . . 
하다가도 입체로 만들면서 감을 잡는 일입니다 스케치보다도 손으로 먼저 . 
만들면서 하는 작업도 많이 있습니다. 
이 의 작업 환경에는 프로토타이핑의 재료와 과정들이 많이 널려 있었다. ○○
139) 박문호 위의 책 , .
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실제 작업 과정에서 프로토타이핑의 순서와 과정이 궁금했다 프로토타이핑은 . 
스케치와 같이 생각이 외화되어 결정되는 과정으로서 머릿속 형상이 밖으로 
구체화된다 따라서 프로토타이핑이 생각의 마지막 단계에서 구체화되는 것이 . 
아니다 프로토타이핑은 생각의 중간중간에도 표현되고 실제화되어야 할 것이다. . 
아래와 같은 진술에서는 프로토타이핑을 새로운 구조를 규정하는 일이라고 
의미짓고 있다 이 는 재료에 구애받지 않고 가급적 쉬운 재료를 선택하며. , ○○
스케치와 같은 도구로서 프로토타이핑을 활용하는 것으로 진술한다. 
연구자 프로토타이핑을 평소에 많이 하는 것으로 보입니다: .
이 프로토타이핑은 새로운 구조를 만들어 내는 일입니다 매우 중요한 : . 
작업입니다 스케치보다 종이로 먼저 만들기도 합니다 소재를 느끼면서 스케치를 . . 
하다가도 입체로 만들면서 감을 잡는 것입니다 손으로 만들면서 느낌을 잡아 . 
나갑니다. 
그림 24 이 의 프로토타이핑 작업 장면. ○○
뇌 자체가 창의적인 것은 아니다 뇌는 우리 모든 신체와 함께 창의성을 . 
발휘하는 데 참여할 뿐이다 그래서 몸의 연장되는 도구의 사용은 창의적 작업에서 . 
중요하다 머릿속의 생각과 그것이 글의 형태로 표현되었을 때의 차이점을 너무나 . 
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잘 알고 있다 우리는 머릿속의 생각은 펜과 종이나 컴퓨터로 밖으로 확정되었을 . 
때 온전한 생각이다 그렇듯 신체는 도구로 확장되고 환경으로 확장되어 있다. . 
창의성은 그렇게 인간 신체와 떨어질 수 없고 도구나 환경에 의존한다 우리는 . 
창의적 작업을 위해 기계를 활용하고 확장적으로 받아들인다 창의적 작업을 위한 . 
도구들 컴퓨터 잘 갖춰진 소프트웨어 익숙한 연필과 종이 프린터, , , , 3D , 
인공지능적 도구 등은 우리 신체의 연장이 될 수 있다.
창의성의 문제에서는 훈련의 문제와 관련이 있으며 얼마나 행위 도구가 , 
익숙한가에 따라 창의적 역량이 결정될 수 있다 운동은 인간 내부와 외부 . 
세계와의 관계에서 입력과 출력을 연결한다 눈으로 본다는 것도 이미 우리의 . 
신체적 운동이므로 눈의 상태가 의식을 결정한다 마찬가지로 손도 감각과 의식을 . 
연결하는 것과 다름이 없다 스케치는 창의적 과정의 핵심적 도구로서 여전히 . 
유효하며 손을 사용하며 생각하는 것이 유리하다는 것도 마찬가지의 이유이다, . 
그와 같이 컴퓨터 프로그램과 같은 도구들도 인간 감각과 표현의 확장된 도구이다. 
그러므로 창의성에서 그에 대한 숙련도를 달성하는 것은 마찬가지로 중요하다. 
그래서 아래의 도구와 작업 환경에 대한 질문에 대해 창작자는 도구와 환경에 
대한 민감성을 진술한다. 
연구자 도구나 작업 환경이 영향을 미치나요: ?
이 좋아하는 연필과 종이가 필요하죠 빛 음악 특히 빛 형광등 밑에서는 : . , . . 
못합니다 기운도 없고 기분도 안 좋아집니다 사무실은 빛이 잘 들어오고 밝은 . . 
편이죠 새로운 환경이 좋긴 하지만 환경이 바뀌어서 잘 되는 것은 아니고 아침에 . 
사무실에 일찍 나와서 혼자 작업할 때가 제일 잘 되는 것 같습니다. 
몸에 대한 여러 연구들은 뇌도 몸의 일부임을 강조하고 손과 뇌의 연관성을 
강조한다 또한 손이 몸의 일부라고 할 때 도구는 확장된 신체라고 할 수 있으며. , 
환경 또한 몸에게 영향을 주는 더 큰 의미의 확장된 실체라고 볼 수 있다 따라서 . 
창의성이 이러한 도구 환경의 영향을 받는 것은 당연하다 앞서 여러 사고의 - . 
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매커니즘은 느낌과 같은 신체의 정서적 상태 몸과 신체의 상태를 기반한 상태에서 , 
최적의 효과를 발휘할 수 있다. 
4.3. 심층 면담의 발견점과 창의적 심상 사고의 모형 검토
4.3.1. 심층 면담의 발견점
이 와의 심층 면담을 통해 다음과 같은 발견점을 얻을 수 있었다 창의적 . ○○
과정은 첫 고착의 심상을 인지하고 이 고착을 전체로 인지하고 이를 다른 맥락적 
상황에 대입하는 것에서 시작한다 이 때 아래와 같은 심상 능력들이 상호 영향을 . 
주고 받으며 활동한다 창의 과정은 첫 심상 에서 출발할 수 있으며 . - (first-imagery)
이를 의식적으로 기억 관찰 연상이라는 순환적 심상 능력을 통합한다 이 과정은 - - . 
심상에 의한 재범주화하기 새로운 형상적 범주(Re-categorization), (formal category) 
찾기의 과정으로 순환한다. 
그림 25 면담에서 발견한 창의적 경험의 능력에 대한 도식적 구조. 
창작자는 어떤 문제에 있어서 고착을 벗어나 문제를 재인식하는 것이 
필요하다 그것은 일종의 순차적 탐색 과정에서 새로운 아이디어를 찾아내는 것이 . 
아닌 끊임없이 새로운 상황 속에서 문제를 찾는 과정이라고 볼 수 있다 문제 . 
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해결의 탐색 과정은 문제의 재범주화를 위한 목적을 가진다고 볼 수 있다 이 때 . 
형상적 구체화의 과정도 함께 동시적으로 진행된다 이 과정은 끊임없이 순환되는 . 
것이며 어느 하나가 순차적이거나 독립적인 것이 아니라 상호 동시적인 영향을 
준다.
창의적 문제 해결 과정에서 심상의 모호성과 역동성이 심상을 둘러싼  
상황을 통합적으로 매개한다 이 심상의 모호성과 역동성은 재범주화가 활동할 수 . 
있는 공간을 마련한다 심상의 애매하고 모호한 특성을 설명하면 마음속에 있고 . , 
없음이 명료하지 않은 상태인 애매 함과 그 경계가 확실치 않다는 특성으로 ( )曖昧
모호 함에서 비롯된다 이러한 심상의 애매하고 모호한 특성은 우리의 사고 ( ) . 模糊
내에서 비약을 일으키고 다른 범주로의 자유로운 이동이 가능하게 한다 말하자면 . 
뚜렷한 이미지에서 흐릿한 이미지를 거쳐 이미지가 재구성된다 바꿔 말하면 . 
고정된 이미지로서 개념을 거쳐 이미지의 도움을 받아 유연하게 바뀐다 그러한 . 
의미에서 가장 원본적인 성격을 포함하는 원형적 이미지는 심상의 이미지를 
구체화시키는 역할을 하는 것으로 보인다 심상의 범주가 확실치 않고 여러 . 
장면으로 구성되는 유사성의 집합이라고 할 때 원형은 그 중심에 있는 가장 
기본적인 형상으로서의 인식을 표현한다 원형은 범주화의 가장 중심적인 . 
이미지로서 개념의 심상이 가진 장면에서 중심적 이미지가 된다. 
원형적 범주화는 원형 에 대한 범주 에 대한 것으로 한 (archetype) (categorization)
창작자가 어떻게 외부 세계를 지각적 범주를 만드는 것에 관한 문제다 여기서 . 
원형이라는 의미는 전체에 대한 형상을 인식함으로써 범주화가 가능하다는 점이다. 
실제 창작 과정에서도 이러한 원형 범주에 대한 인식이 중요하다 앞서 이 의 . ○○
우산 디자인 개발에 대한 문제 해결 과정을 살펴보면 그 문제 상황에 대한 인식은 
비오는 날의 우산과 휴대폰 사용에 대한 불편한 경험이 휴대폰과 우산이라는 
형상적 상황을 일치시킬 수 있어야 한다 즉 우산과 휴대폰이라는 전혀 다른 . 
범주의 사물이 다른 관계로 배치되기 위해서는 비오는 날 휴대폰의 사용이라는 
상황으로 묶여야 한다는 것이다 그런 의미에서 새로운 범주화를 인식하는 것이 . 
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창의 과정의 핵심이라고 볼 수 있다. 
그림 26 심상적 과정의 가지 사고 과정의 도식. 3
이 범주화가 고착화되지 않고 다른 이미지와 결합하고 도약하기 위해서는 이 
원형들이 애매하고 흐릿한 상태임을 열어두면서 다른 형상적 범주들의 유사성을 
찾아가는 것이다 우산과 휴대폰이라는 과제의 초기에는 여러 아이디어로 고착화된 . 
것으로 볼 수 있고 그것이 휴대폰을 손목에 걸 수 있도록 형태를 띈 형상으로 C
해결되는 이미지가 바로 창의적 해결의 순간이라고 볼 수 있다 우리의 인지는 . 
이미 많은 것을 개념으로 가지고 있으나 어떤 것이든 범주의 경계는 불명확하고 
열려 있으며 이 때 이미지가 중요한 역할을 한다 언어적 개념은 추상적이고 . 
보편적이지만 언어와 함께 작동하는 이미지는 개별적으로 혹은 상황마다 그리고 
개인의 내부 안에서 모두 다르다 이 풍부함이 창의적 도약이 가능하게 하며 . 
창의성이 개별적인 특성을 지니는 이유이다. 
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4.3.2. 창의적 재범주화 모형 제안
위 연구의 주요한 발견점을 바탕으로 연구의 주요 가설적 질문에 대한 
탐색적 모형을 제안하고자 한다 심상 중심의 창의적 사고 과정은 첫째 평소 혹은 . , 
과거에 경험했던 기억에 관한 것으로 어떻게 외부 세계를 인지하여 어떠한 
이미지로 저장하고 있는가 둘째로 그러한 이미지를 어떻게 현재의 목표로 ? 
재범주화할 수 있는가 셋째로 이들 과정에서 어떤 심상적 사고의 종류가 ? 
개입하고 절차를 거치는가에 대한 규정 모형으로 제시될 수 있을 것으로 보인다. 
이것이 말하자면 앞서 에델먼의 모형에 기초한 질문으로 지각적 재범주화 개념적 , 
재범주화 맥락적 재범주화의 과정이다 지각적 재범주화는 외부 세계에 대한 , . 
장면적 생성으로서의 심상을 다르게 느끼고 보는 것 두 번째 개념적 재범주화는 , 
현재 문제에 대한 이해를 바탕으로 한 개념의 도약 그리고 세 번째 맥락적 , 
재범주화는 시간과 공간의 맥락에서 앞서 심상과 개념의 연결을 입체적으로 
연결하는 재범주화의 과정이라고 볼 수 있다 예를 들면 사과라는 사물이 창의적 . 
재범주화되기 위해서는 첫 번째로 사과를 그 자체로 다르게 보며 다른 사물로 
인지할 잠재성을 살펴보는 것이며 개념적 재범주화는 사과의 핵심적 개념을 , 
사과가 아닌 상징적 심상으로 추상화하여 생각하는 것 맥락적 재범주화는 그러한 , 
사과의 감각적 이해와 새로운 개념을 다른 시공간적 맥락에 두고 생각하는 것이다. 
이는 고착과 통찰의 심상적 과정에서 첫 심상 심상 재범주화 형상 범주화의 – – 
과정에서 순환적으로 돈다 첫 심상에서 발생하는 고착의 현상은 탐색 과정을 . 
거치면서 자유로운 심상 지각적 재범주화가 일어나고 개념적 재범주화 형상적 , 
유사성을 파악하는 단계로 진행된다 이 재범주화의 과정은 순환적이고 동시적으로 . 
돌며 새로운 범주화로 나아간다. 
이러한 모형은 앞서 그림 까지 제안한 고착 통찰의 창의 과정과 에델먼이 9~11 -
제안하고 있는 고차 사고 과정에 기반한다 앞서 에델먼의 모형에 의하면 . 
비자기 세계 신호 에서 들어오는 정보에 대한 감각 기관에서 받아들이는 해석( ) , 
기억과 감정 등의 반응에서 오는 지각 범주화 그 정보와 가치에 물든 범주화의 , 
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반응에서 오는 개념 범주화 그리고 이미지를 넘어 고차원적 언어 사고로서 맥락적 , 
범주화의 가지 단계를 거친다 이러한 가지 인식을 창의적 과정에 대입해 보면 3 . 3
각 인식의 단계를 모두 새롭게 만드는 것으로서 심상이 참여하는 세 가지 
범주화인 지각의 재범주화 개념의 재범주화 맥락적 재범주화라고 말할 수 있다, , . 
지각의 재범주화에서는 세계의 감각 정보와의 끊임없는 상호 작용을 통해 새롭게 
보고 느끼는 과정으로 심상 장면의 새로운 생성을 통해 끊임없이 다르게 보는 
방법을 추구한다 이 지각의 범주화에서는 기억 이미지가 끊임없이 개입하고 . 
기억은 또한 감정과 연합하여 창의적 단계에서 정서 느낌 감정의 상태가 기반이 , , 
된다 사물과 상황을 장면으로서 유연하고 활발하게 인식할 수 있는 몸과 마음 . 
상태이다 심상 중심의 창의 과정은 기억의 이미지와 개념으로 범주화된 것. , 
고정관념으로 불리는 고착화된 이미지를 극복하는 과정이며 창작자는 문제의 
목표에 따른 이 고착된 이미지를 제거하고 다른 이미지로 전환한다 이 때 여러 . 
자료들 흔히 디자인 창작 과정에서 거치는 사용자 관찰 트렌드 조사 이론적 , , , 
조사 브레인스토밍 등의 사고 과정으로서 탐색적 과정이 필요하다 이 와의 , . ○○
면담에서 비상 응급 키트140)를 만들기 위해 시계의 텅 빈 공간을 본 과거 기억을 
재범주화하는 순간이 필요하다 이는 다른 디자이너의 창의적 과정에서도 함께 . 
나타나는데 후카사와 나오토의 환풍기에 대한 재인지 그림 필립 스탁의 주시 ( 19), 
살리프 디자인에서 오징어에 대한 재인지 그림 등이 그와 유사하다 일반적으로 ( 6) . 
보였던 사물에 대한 기억의 범주가 다른 사물로 전환되는 순간이다 이는 단순히 . 
말해 감각 기억의 새로운 범주화라고 볼 수 있으며 단순한 장면을 다르게 생성하는 -
단계라고 볼 수 있다 우리가 내적 개념을 가지고 세계를 바라보는 것은 심상과 . 
개념의 상호 신호를 주고 받는 것과 같다 창의성은 아직 개념적으로 명확히 . 
분간되는 상태가 아닌 이미지의 자연적 상태에서 비롯되며 에델먼에 따르면 이는 
아직 시공간의 맥락으로 들어오지 못한 세계 그 자체이다. 
140) 대화 중에 응급 비상 도구가 담겨있는 비상 응급 키트 의 개발 프로젝트가 언급되었다 이  < > . 
프로젝트는 응급 키트를 시계로 형상화하여 최종 결과물로 제시되었는데 시계의 텅 빈 공간에서 그 
영감을 느꼈다는 진술을 얻을 수 있었다.
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그림 27 범주화의 순환에 따른 창의적 사고의 과정. 
두 번째 창의적 재범주화의 단계는 개념적 재범주화로서 한 단계 추상적인 
것으로서 개념적 전환이 필요하다 앞서 감각으로부터 가져온 지각적 새로움을 . 
기억으로 가지고 있는 가치 범주화된 표상과 대입하여 도약을 일으키는 단계이다- . 
이 때 자신이 가진 기억이 자유롭게 연합되는 단계로 이질적인 사물들을 개념적 
유사성을 인지하는 과정이며 이 과정을 심리학자들은 재구조화의 단계 통찰의 , 
단계로 이해하고 있다 서로 다른 이질적 개념들이 하나의 범주화로 인지되어야 . 
하는 단계로 이질적인 것이 하나의 범주로 만들어지는 심상적 재범주화가 
일어나는 순간이다 이 때의 유사성은 일부의 유사점을 찾는 것이 아니다 그것은 . . 
통합적 이미지 안에서 구성되는 유사성을 말하며 새로운 범주화는 창의성의 
수준을 좌우한다 이 의 우산을 예로 들면 우산과 휴대폰의 일부 속성으로 . , ○○
손으로 잡는다 휴대할 수 있다 비오는 날 쓰기 번거롭다 등을 생각할 수 ‘ ’, ‘ ’, ‘ ’ 
있겠지만 이러한 속성으로는 문제를 고차원적으로 해결할 수 없다는 점이다 이 때 . 
우산과 휴대폰을 재범주화하는 개념은 우산과 휴대폰의 모든 속성을 포괄하는 
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개념을 새롭게 생성해야 한다 그 결과의 평가는 그 결과가 얼마나 상황에 . 
적합하고 유용한가 기존에 없는 새로운 것으로 제안되고 있는가에 따라 평가될 수 , 
있을 것이다. 
세 번째 창의적 재범주화는 고차원적 사고를 기반으로 하여 비교 예측, , 
판단이 개입해 언어적 시공간적 맥락을 재범주화하는 능력이다 대부분의 창의적 , . 
과정은 맥락 속에서 주어지고 복잡한 관계에서 형성되는 것이 대부분이다. 
에델먼은 이 과정 중 중요한 과정이 의미론적 자력 작용이라고 말하는데 의미론적 , 
자력 작용은 언어의 습득에 따라 세계에 대한 개념을 획득하고 개념을 정교화하는 
과정이다 지각적 범주화가 장면의 생성 개념적 범주화가 그것의 인지적 획득 . , 
과정이라고 한다면 고차적 의식의 발달은 이들 장면과 개념을 상호 연결하고 
비교하면서 과거로부터 이어진 흐름에 대한 예측 옳고 그름 새로움과 덜 , , 
새로움에 대한 사회적 문화적 판단을 사고한다 본 연구의 사례에서 이 는 , . ○○
처음 시작할 때부터 문제의 사물과 상황을 다른 맥락으로 상상해 보는 과정을 
거치며 탐색 과정에서 다른 시공간적 상황에서 확장하고 아이디어를 확산하는 
연상 최종적으로 여러 후보 안을 나열하고 이를 비교해 보는 과정을 보여준 바 , 
있다 이 때 보다 창의적인 사고가 이뤄지기 위해서는 가치 범주에 물든 기억을 . -
복잡한 맥락에서 자유롭게 사고할 수 있어야 한다 예를 들어 휴대폰과 우산이 . 
있을 때 둘을 통합할 수 있는 심상적 가정 비오는 날에 휴대폰은 어떻게 , ‘
사용할까 비오는 날 우산으로 사진 찍기 우산이 필요없는 날 보관하기 등의 ?’, ‘’ ‘, ’ ‘ 
여러 연상을 해보면서 어떤 것이 최상의 안인지 결정하게 된다 이 때 형상에 대한 . 
생각도 함께 이뤄지는 것으로 보이며 이 때 고차원적 재범주화는 하나의 형상적 
재범주화하는 과정과 연결된다 그리하여 이들이 전체 패턴의 유사성을 확인하고 . 
더 나은 해결책임을 논리적으로 확인되는 과정에서 통찰의 순간이 발생한다 통찰 . 
과정에서 형상적 재범주화의 과정은 맥락적 재범주화에서 행동적 실천과 연결되며 
스케치 드로잉 목업 등의 운동적 사고가 영향을 미친다 본 연구에서 , , (mock-up) . 
신체의 사고는 두뇌의 사고에도 강력한 영향을 끼치는 것으로 조사되었으며 모든 
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사고의 과정은 재범주화의 가지 사고 과정에서 구분되는 것이 아니라 초기부터 3
순환적으로 사용된다 이 과정은 계속 순환되고 상호 연결되어 창의적 과정을 . 
이루게 된다. 
이 모형의 제안은 장에서 제안되었던 에델먼의 고차 의식 모형과 장에서 2 3
명의 창작자의 인터뷰에 대한 심상적 사고 경험의 논의를 기초로 하여 장에서 8 4
심층 면담을 통해 모형의 탐색과 검증하는 단계로 논의하였다 본 논의는 본 . 
연구자와 명의 창작자 그리고 이론적 기반을 통해 만들어진 질문을 통해 한 8 , 
창작자에 대한 대화의 과정에서 창의적 과정에 대한 사고 모형을 검토했다. 
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5. 결론
본 연구는 심상에 대한 이론적 논의와 창작자의 인터뷰를 통해 고착과 
통찰의 문제를 중심으로 심상이 창의적 사고 과정에 기여하는 양상을 밝히고자 
했다 심상 경험은 지극히 마음의 내적인 현상으로서 외부 관찰이 어렵고 애매하고 . 
모호한 특성으로 인해 밝히기 어려운 문제로 취급되어 왔다 본 연구는 심상이 . 
여러 창의적 능력들 창의성에서 명쾌하게 다루지 못했던 주제들인 직관 영감, , – 
느낌 정서 감정 무의식 등이 심상이라는 마음의 경험으로 매개될 수 있다고 , , , 
주장한다 이를 위해 창작자의 진술을 통해 개별적이고 질적인 심상 경험을 . 
분석하고 해석하여 기술하고자 하였다 마음속에서 발현되는 이미지라는 정신 . 
현상은 쉽게 고착화될 수 있는 반면에 그 모호하고 역동적인 성격으로 인해 
창의성을 가능케 하는 모순적 특징을 가진다 본 연구는 그러한 두 가지 모순된 . 
이미지의 성격을 고착과 통찰 현상을 중심으로 이론적 실제적으로 규명하고자 , 
시도하였다. 
심상은 사고의 근본적 현상으로서 외부 세계와 주관적 의식의 사이에서 
운동하는 실재적 존재다 베르그송은 이를 의식에 주어진 이미지로서 감각과 . 
운동을 연결하는 인식의 실제라고 말한다 우리가 감각 기관을 통해 받아들여 . 
인식으로 만드는 차적 장면이 이미지라고 할 수 있다 감각과 사고 사이에서 1 . 
내부의 심상은 고정되어 있지 않고 운동하며 이 심상의 운동성으로 인해 창의적 
사고를 가능케 한다 심상은 모호하기 때문에 열려 있고 고정될 수 없기 때문에 . 
자유롭게 연합하고 운동한다 따라서 심상은 창의적 사고에서 필수적으로 활동하며 . 
심상이 없는 창의성은 있을 수 없다 외부 세계를 인식하고 바라보는 모든 것은 . 
이미지와 연관되어 있으며 창의성은 외부 세계와 나의 관계를 어떻게 설정하고 
관계맺는가에 따라 결정된다. 
디자인 분야는 해결책을 탐색하는 과정에 이미지가 개입한다 특히 . 
형태적이고 구체적인 답을 제시하며 결과를 예측하며 현실화해야 하는 디자인과 
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같은 분야의 특성은 이러한 심상적 사고의 중요성이 자리 잡고 있다 심상을 . 
창조성의 중심에 두는 것은 언어 표상이 가진 고착을 극복하고 이미지가 가진 
확장의 잠재성을 남겨두는 일이며 몸 전체의 역동적 연결성을 깨우는 일이다. 
우리는 창의 과정에서 기억으로 가지고 있는 심상을 끌어와야 하며 그 기억 
심상들은 현재의 나의 상황들 그것은 내가 미래에 예측하고 욕망하는 대상과 – 
섞여 심상을 형성하는 것이다 과거 현재 미래가 하나의 심상에서 형성되며 다른 . - -
이질적인 것과 결합된다 심상을 통한 사고가 수많은 의식을 하나로 모아 창의적 . 
역량을 발휘하게 하며 복잡한 문제들을 이미지의 통합적 연결 능력으로 해결하며 
개별 심상들로 하여금 문제를 풍부하게 표현하게 한다. 
본 연구는 사고 과정에서 심상의 첫 단계와 해결의 단계인 고착과 통찰의 두 
가지 시각으로 창의 과정을 분석하고자 했다 고착은 창의적 문제의 시작점으로 . 
사고가 가지는 고정된 심상의 문제이다 통찰의 문제는 고착화된 심상이 새로운 . 
문제에 적합하고 해답으로 떠오르는 상태이다 창의적 문제 해결은 고정 관념을 . 
제거하고 이질적인 것들을 연결하고 조합할 때 통찰에 이른다 이 때 유사성을 . 
기반으로 범주화하는 인간의 능력이 발현되며 심상을 둘러싼 여러 능력들 몸, – 
정서 느낌 감정 직관 등이 발휘된다, , , . 
에델먼의 모형에 의하면 이 과정에서 가지 범주화 지각 범주화 개념 3 , – 
범주화 고차원적 의식 범주화가 일어난다 심상은 지각 범주화의 장면의 생성에 , . 
관여하며 심상은 기억을 통해 정서 감정 느낌이 포함된 의미 가치가 개입된 , , , -
개념의 범주화를 형성한다 또한 시간과 공간적 심상을 구성하여 더 고차원적 . 
창의성이 가능케 하는 맥락적 범주화에 참여하면서 창의성에 기여한다 예를 들어 . 
사과가 있다라는 하나의 장면을 생성하는 범주화 사과는 맛있고 몸에 좋다는 , 
의미와 가치가 개입되는 범주화 사과를 함께 먹는 상황을 예측하고 판단하는 , 
범주화한다는 것이다 특별한 것은 이 세 가지 범주 역시 각각의 개별 심상이 . 
만들어진다는 것이다 의미와 맥락을 만들어내는 것은 언어적 사고의 도움이 . 
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필요하지만 그것을 이미지로 만드는 것은 심상 작용의 힘이다 이 때 여러 심상을 . 
풍부하게 떠올리고 다른 심상을 자유롭게 조합할 수 있는 상태를 우리는 
창의성이라고 부른다. 
각 장을 요약하면 장은 다양한 심상 경험에 대한 기존의 이론적 결과들을 , 2
검토하여 심상의 다양한 현상들에 대한 개념들을 확인할 수 있었다 철학적. , 
심리학적 뇌과학적 연구 결과들은 다양한 심상 현상들을 정의하고 명료하게 하는 , 
데 도움을 주었다 이론적 기반은 장에서 진행하는 면담의 결과로 도출된 질적 . 3
자료들의 길잡이가 되었다 장에서 진행한 명의 창작자의 면담 자료는 개방된 . 3 8
대화로서 질적으로 자연적 상태의 대화를 이끌어내고자 했으며 이는 범주화되지 
않은 심상 경험의 날 것을 그대로를 드러낸다 연구자는 자연 상태의 대화에 . 
코드를 부여하여 범주화하고 숨겨진 의미를 찾도록 노력했으며 이론적 검토는 
면담 자료에 대한 길을 열어 주는 역할을 한다 하지만 반대로 질적 자료들은 . 
이론적 기반을 참조하여 무질서해 보이는 상태를 정돈된 상태의 개념으로 
규정했다 이를 본 연구에서 에믹 에틱 코딩이라 칭하며 차에 걸친 코딩 결과로 . - 2
총 여개의 범주와 개의 키워드로 최종 범주화되었다 이 심상 경험에 대한 80 26 . 
질적 분석은 심상 경험의 다양한 양상을 이끌어내기 위한 것이며 앞서 설정한 
범주화의 가설에 대한 실제적 대화를 이끌어내기 위한 것이다 명의 창작자의 . 8
대화 속에서 도출된 여개의 심상 경험80 141)과 개의 질문 항목들은 범주화의 26
가설이 어떤 구체적 심상 경험을 거치는 지 밝히기 위해 사용되었다 개의 . 26
질문을 기본으로 장에서는 인의 창작자를 선정하여 심층 인터뷰를 진행하였다4 1 . 
이 때의 대화는 자유롭게 개방된 질문과 대화로 진행되었지만 때로는 깊이가 
있으며 집요한 대답을 이끌어내기 위해 노력했으며 각 질문에 충분한 질과 양이 
획득될 때까지 진행되었다 심층 인터뷰의 질문과 대화는 마찬가지로 고착과 통찰 . 
과정의 틀에서 진행되었으며 인지적 고착을 극복하기 문제에 대한 전체 구조를 , 
141) 부록의 원자료로 첨부하였다 . 
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알기 영감의 이미지 이질적인 것들의 패턴을 인식 창의성이 일어나는 순간, : , , 
재범주화 창의적 순간 정서와 느낌의 경험 생각을 확장하기 연상과 상상의 연합, , , , , 
통찰 고착의 순간에서 해결책의 발견 운동과 몸의 문제들의 가지 질적 분석의 , , 8
키워드로 정리되었다 이 과정 속에서 의미있는 발견점은 고착의 문제에서 . 
창작자는 처음 단계부터 새로운 장면을 생성하기 위해 노력하고 그것을 맥락적 
상황 속에 끊임없이 재배치하여 가능성을 검토한다는 점이다 이 때 수많은 시간과 . 
노력을 투자하는 경험 정서와 느낌 연상과 상상의 연합 몸의 문제들에 대한 , , , 
경험을 여러 양상에서 검토할 수 있었다 최종적으로 검토하고자 한 범주화의 . 
가지 가설적 단계는 지각적 재범주화 개념의 재범주화 맥락의 재범주화의 세 3 , , 
가지 심상적 재범주화의 모형을 이론과 실제 창의 과정을 통해 검토했다. 
창의적 사고 과정은 이루 말할 수 없이 복잡한 과정이며 어느 한 능력에 
의한 것은 아니다 앞서 논의한 고착과 통찰의 사고 과정은 물론이며 개인적 성격. , 
외부 환경적 요인까지도 창의적 결과에 영향을 미친다 본 논의에서 창의성은 . 
개인의 내부적 사고 과정 안에서 출발되는 것을 전제로 했으며 창의성이 
개인적이고 개별적인 능력 안에서 발현된다는 관점을 가진다 하지만 창의성은 . 
개인의 생각을 넘어 세계를 인식하는 자체이며 타인과의 상호작용 속에서 
발현되는 것이기도 하다 본 연구에서 심상이 개인적인 차원에서 서술되고 . 
관찰되었으나 그 심상의 형성이 외부로부터 자극에 대한 감각과 내부 항상성 
운동의 상호 과정이라고 할 때 심상은 내적인 것만은 아니다 그런 의미에서 . 
심상의 논의는 개인과 사회를 잇는 하나의 매개체로서 작용하는 확장가능성을 
지닌다. 이미지는 한 개인이 독립적으로 형성되는 것은 아니기 때문이다 인간이 . 
태어날 때부터 세계를 느끼고 보고 의식을 갖게 되는 과정 자체가 일련의 
사회화의 과정이므로 심상이 형성되는 고착화되는 과정과 인간이 만들어낸 
개념화된 언어적 세계의 틀에 맞춰내는 것이 우리의 삶 자체다 그러므로 생명을 . 
유지하기 위해 개념을 만들어내는 일과 그 고정된 관념에서 벗어나는 창의성과 그 
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자체가 아이러니이자 모순이다. 
하지만 상상력을 조금 발휘해 본다면 세계와 인간 사이의 무한한 이미지의 
세계를 상상해 볼 수 있다 이미지의 세계는 인간에 의해 범주화되고 언어화된 . 
사회의 조건에 의해서 끊임없이 보정되고 한정된 개념을 통한 경계 만들기와 같다. 
인간이 인식하기 전 범주화되지 않은 이미지의 세계는 아무런 경계가 없고 
자유롭게 떠다니며 운동한다 인간을 포함한 자연 세계는 하나이고 어느 하나 . 
스스로 자신을 나눈 적이 없다 그것을 나누고 분류하는 것은 인간이며 우리는 그 . 
질적 세계 아무런 분류가 없는 세계를 인식할 수 없는 우리의 숙명이다 세계와 , . 
인간의 그 사이에서 이미지는 인간이 창의적 정체성을 유지하는 하나의 인식이며 
인간이 인간임을 증명하는 방법이기도 하다 인간은 역사를 통해 이미지를 . 
경계짓고 나눈다 우리는 시간의 축적 속에서 진화해 온 이미지의 세계와 현재 . 
공간 속에서 형성되고 있는 사회문화 속에서 이미지가 교차되는 지점에서 
살아가며 그 경계의 한계짓기를 욕망한다. 
반면에 우리 인간의 창의성은 항상 그 경계넘기를 또한 욕망해 왔으며 
이미지의 자유로운 세계를 향해 끊임없이 진화해갈 것도 분명하다 이미지의 . 
자유로운 경계없는 세계에서 버둥거리며 애매하고 불투명한 이미지의 세계에서 
미세한 차이를 만들어내는 그 개인들의 모습이 바로 창의적 생명인 우리의 
모습이기 때문이다 따라서 창의성은 심상의 자유로운 경계넘기와 자신의 심상에 . 
갇히지 않는 성찰의 모습을 함께 가지고 있다 이것이 본 연구자가 경계넘기와 . 
성찰적 삶을 위한 방법으로 심상을 중심으로 하는 창의적 삶을 주장하는 근본적 
이유이다. 
마지막으로 본 연구자의 노력에도 불구하고 본 연구의 한계는 분명히 
존재한다 본 연구자의 역량의 한계로 심상 현상에 대한 탐색적 연구를 넘지 . 
못했으며 심상 작용의 개념들에 대해서 엄밀히 접근하지 못했다 또한 질적 연구의 . 
방법을 시도하였으나 그것이 얼마나 실제적 심상 작용에 대한 풍부한 결과로 
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서술했는지 지금의 시점에서는 확신할 수 없다 연구에서 제안한 발견점과 모형은 . 
심상 모형의 여러 예시 중 하나에 불과한 것으로 여타의 다른 심상에 대한 관점이 
존재할 수 있다 향후 연구에서는 이미지 중심 사고를 활용한 실제 현장에 대한 . 
다양한 심적 현상에 대한 더 정교한 논의가 요구될 것으로 보인다 연구자의 본 . 
주제에 대한 애초의 관심은 창의성의 교육적 측면에서 시도된 것으로서 향후에도 
이어져 심상의 성격을 활용한 창의성 교육 방법에 대한 더 발전된 후속 연구로 
이어질 것으로 기대한다 연구자는 이론과 실제의 현장에서 창의성과 심상에 대한 . 
연구를 지속적으로 탐구하고자 하며 창의성의 연구와 그 교육적 활용에 대해 
지속적으로 고민하고 노력할 것이다 본 연구의 한계에도 불구하고 심상적 사고와 . 
창의성에 대한 본 연구가 조금이나마 디자인 분야와 더불어 창의성 연구의 
맥락에서 기여하기를 희망한다. 
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일간지 및 매체 












인터뷰 원자료 차 코딩의 결과 : 1
인터뷰 원자료의 대화 내용





소위말해 화학적 변화가 있으면 그건 숨길 이유가 없어 화학적 변화가 일어나야 / 
돼 근데 자기화가 충분하게 누군가에게 받아서 나화 시키는 거야 모두가 / / 
그러하거든 아기가 뭐 양식을 창조할 수가 없잖아 인간이라는 게 역사가 / / 
선조세대부터 내려오는 거잖아 자기화시킨거고 감성을 오감으로 안 보이는 (R05) 




어쨌든 감각이거든 감각이 일단 좋아야해 이제 거기서 정말 좋은 작가가 되기 / / 
위해서는 감각을 추상적인 감각을 체계적으로 논리적으로 책임을 져야 해 / / 
이론화시키고 정리를 해야 되고 분석을 해야 하고 이런 감각이 어디서부터 온 





쉽게 그냥 크기 차이 이런 것도 왜곡이니까 아니면 이런 그림도 감각적인 증폭이 / 
일어나는 순간들이 일단은 하늘을 너무 크게 한 거지 죽음에 대한 어떤 그런 것 / 
같은데 약간 이미지의 변형이랄까 그니까 이거에 비하면 변형들이 많이 / / 
일어났던 그림들이 많은 것 같은데 그런 거는 어떻게 되는 건지 생략해서 그린 / / 
거 생략하고 동그랗게 그린 거 시커멓게 다 단순화해서 그린 거 사실적 기반이 / / 
아니잖아 이 그림을 그리게 된 이유는 이 물의 어떤 깊고 불투명하고 무서운 / 
느낌 이니까 그걸 극대화 하려면 어떻게 해야 하지 고민을 하는 거지 그러다가 / / 
이거는 뭔가 떵 하는 게 있어야 겠구나 그래서 이렇게 과대 과하게 표현을 한 / / , 
거지(R05)
EC03 감각적 증폭
그니까 감정도 섞여있고 그 장면이 인제 이거지 그냥 어느 날 가만히 / / 
앉아있는데 그리고 그 할머니라는 사람의 그 보이지 않지만 슬픈 거는 잘 / 
안보이잖아 울지 않잖아 남편이 죽어도 잘 안울거든 보통(R05)
EC04 감정적 공감
그러다 그린 게 그거야 할머니 장례식 안되다가 근데 그것도 알 수 없이 / / / 
왔고 꼭 그런 것도 아냐 잘될 땐 쑥쑥 잘 될 때가 있어 인고의 그런걸 / / / 
하다가 그럴 수도 있고 그래 트윅하면서 그런 것들이 나온 거 같아 그래서 (R01) / 
난 개인적으로 그래서 작업할 때 보면 크레이티비티가 잘 안 나올 때도 있고 나올 
때도 있거든 술술 풀려서 딱 될 때도 있지만 안될 때도 있어 결국에는 / (R01) 
완전히 뭔가 새롭게 혁신적으로 벗어나질 못했던 것 같아 휴대폰 이라는 거에 / 
갇혀서 크게 바뀔 순 없었거든 답은 하나고 실제로 만들 수 있고 사고하는 (R03) 
방법에 대한 문제야 원기둥을 근데 이것이 원기둥이 갖고 있는 단면이라고 / 
생각을 않는 거지 사각형이 각이 있는 각진 도형이라고 생각하기 때문에 그 / / 
고정관념을 한번 이렇게 깨주는 문제기도 하고 두 가지 요소가 다 있는 거지(R07)
EC05 고착의 순간
파레트를 쓸 때 자꾸 짜는 색깔이 있어 어떤 걸 그려도 그 매칭 색깔 매칭을 / EC06 관념의 형성
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가지고 가 그거는 내 생각에는 아주 어릴 때부터 뭔가 어떤 이유에 의해서 / / / 
내가 저기다가 파란색을 칠해야 한다는 불편한 거야 빨간색을 칠해야 편한 거 / 
같아 나는 초등학교 때부터 그리고 싶은게 엄청난 사람이었어/ (R05)
그 장면이 인제 이거지 그냥 어느 날 가만히 앉아있는데 그리고 그 할머니라는 / 
사람의 그 보이지 않지만 슬픈 거는 잘 안보이잖아 울지 않잖아 남편이 죽어도 / 
잘 안 울거든 보통 할머니 혼자되서 분명히 외롭겠다는 생각을 하는 거지 그니까 / 
이집이 이집과 이 사람의 삶을 계속 그냥 어쩔 수 없이 본의 아니게 관찰하게 
되는 거야 긴 시간동안 이미지를 꺼내가지고 이런 이미지로 만들어야겠다하는 / / 
순간이 있을 거란 거지 캐치를 잘하고 그 부분은 재능이 있고 캐치 그니까 / / 
그게 남다른 재능인거 같고 그리고 굉장히 눈치가 빨라서 비쥬얼적으로 구분을 / / 
잘해 조금 다른 것도 그게 좀 나한테 내가 좀 남보다 잘하는 부분 도움 되는 / / 
부분 그냥 관찰하는 어떤 센스가 남다르니까 많은 데이터가 있고 그러다가 / / / 
의미심장한 어떤 것들을 만났을 때 탁 되는거지 나한테도 더 충실한 거 같고 (R05) 
내 주변에서 벌어지고 있는 일들에 대해서 내가 또 예민하게 평소보다 관찰할 수 
있는 거 같고 지금도 마찬가지고 그 때도 마찬가지였고 그림을 그리는 / / / 
사람이다 보니까 뭔가 계속 관찰해야할 거 같은 그런 생각들이 들어(R06)
EC07 관찰의 경험
되게 공감각적인 직관이라던가 영감이라던가 나같은 경우야말로 정말 공감각적인 / 





이미지로 나는 먼저 구상을 하고 이미지가 구현되기 위해 입체로 나오고 설치가 / 
되면서 이런 거 성조기의 의 이미지에서 현실로 로 나온 게 로 회귀를 / 2D 3D 2D
하는 거지 거의 대부분이 로 생각해 이미지로 구상을 하고 로 보이게 / 2D / 2D
만드는 거고 그림자도 야 그림자를 만들어내는 게 입체가 되는 거지 / 2D / / 
텍스트를 평면화시킨 거고 평면적이야 생택쥐베리도 그렇고 이미지에 대한 / / / 
나만의 해석을 보여주는 거지 그래서 보면 작업들이 굉장히 익숙히 알고 있는 / 




여섯시 내 고향 리얼리티 때문에 드라마는 리얼리티가 없고 그런 프로들은 / / / 
리얼리티가 굉장히 강하지 그것이 알고 싶다를 보면 인간을 생각 하는 거야 / / / 
인간이 저렇게 까지 정말 동물의 왕국 같은 거 다큐 같은 거 보면 동물들의 / / 
삶도 나오잖아 먹고 먹히는 그 장면들을 그 부분에 대해서 항상 매력을 느꼈던 / / 
것 같아 야생성 자연 아까 말했듯이 먹잖아 산거를 먹어야 되기 때문에 / / / 
냉혹한 현실 우리도 그거를 하고 있지만 아까 말했듯이 도시라는 공간이 그 / / 
시스테믹하게 만들어서 죄책감이라던가 그런 공포라던가 없어진 상태로 그냥 / 
문명적으로 된거지 본질은 똑같거든 생각은 닭을 죽인거란 말이야 그래서 그 / / / 
야생성 그니까 동물 자연의 어떤 움직임들 이라는 게 있잖아 신기하고 / / 




내가 자꾸 사냥꾼을 그리는 이유는 원론적으로 인간은 사냥꾼이었잖아 먹기 
위해서 모든 동물들이 다 사냥꾼이거든 살아있는걸 먹어야하기 때문에 죽은 건 / 
못 먹거든 살아있는 생명을 먹어야 그 생명의 에너지를 먹고 내가 살거든 / / 







약간 아까 말했듯이 통찰하려고 하는 부분이 있는 거 같아 본질적인 거 통찰이 
어떤 통찰 아래에서 모이려면 통찰이라는 그거에 대해 이 밑에 애들은 얘한테 
항상 공통점들을 가지고 있어야 돼 한 곳으로 모여야 하니까 통찰에 대한 의미는 / 
내가 내입으로 통찰력 있다고 말하는 게 좀 쪽 팔리잖아 나는 되게 / / 
본질주의자거든 본질을 중요시해 근본적인 거 내가 리얼리스트라서 그런 거 같아 / 
그래서 여러 가지 수많은 인포메이션과 사건이 들어오는데도 나는 본질을 볼라 / 
그래 그렇지 통찰은 자기 지향적이지 어떤 지점을 미리 그려 본다 (R05) , (R01) / 
그런거는 했던 것 같아 보이지는 않지만 앞으로 나올 디자인에 대한 비젼을 보는 /
것(R03)
그 사실적인 기억들을 굉장히 잘하는 사람들이 있을 수 있다고 본다면 그니까 / 
굉장히 어떤 장면을 보고 보지도 않고 사실적으로 옮길 수 있는 사람이 있다고 
치는 거지 그런 능력인건지 기억하는 것들이 많으니까 그걸 머릿 속으로 하는 / / 
거고 사실은 하면서 중간 중간에 내가 나는 이미지를 잘 기억해 나는 난 / 
눈썰미가 좋은 편이야 이런 거 외우는 건 잘 못하는 데 이미지를 내가 되게 잘 /
기억해 그래서 예를 들면 이런 사고를 할 때 내가 그렇게 까지 봤던 이미지 / 
제품 이미지인지 뭔지는 모르겠지만 그런 거에서 나왔던 그 요소가 들어와서 얘를 




얘는 왜 이렇지 하는 물음에서 시작을 해 문제의식이 발현이 되는 게 평소에는 / 
지나가는 건데 생각을 해보는 거지 걸레는 태어날 때부터 걸레였나 이런 , / / 
생각을 하는 거지 말하자면 다시 한번 일상적인 풍경을 새롭고 보고 이것은 왜 / / 




저희 같은 경우에는 도구가 중요하니까 이 도구를 써야 되는지 그러면 이 / / 
도구를 쓸 때 이 정도 무게가 얘한테 있어야지 내가 도구를 썼을 때 안 
흔들린다든지 뭐 그런 거 있잖아요 기본적인 것들 그런 것들이 굉장히 / / / 
중요합니다 왜냐하면 그걸 통해서 내 몸이 굉장히 피곤하거나 아니면 내 몸이 / 
편하거나 하거든요 그게 안 좋으면 굉장히 피곤해요 안 좋으면 그거에 계속 / / 
힘을 써야하니까 그런데 잘 이루어진 상황들을 보면 그 사람 나름대로의 꾸며진 / 
노하우가 있고 공간에 대한 노하우 도구에 대한 자기만의 관리라든지 그런 게 , 
있는 거 같아요 이게 제가 단조 작업을 많이 하니까 많이 쓰는 망치의 / 
자루거든요 기존의 자루하고 많이 달라요 기본의 자루는 기다랗게 / / 
되어있거든요 길게 이 짧은 길이하고 잡았을 때 이게 제일 편하게 느끼는 / / , 
도구예요 형태로 만들기 위한 기본 도구들이 있거든요 깎는 거 뚫는 거/ / , , 





보이는 것이지 절대 노력하진 않지 아 작업 구상해야지 하고 책상 앞에 앉아서 / / 
구상하진 않지 그냥 집에서 텔레비전을 보다가 떠오르는거야 통속적으로는 / / 
여행을 많이 간다던가 하기도 하는데 의도적으로 걷는다던가 이런 노력들을 / 





나는 떠오르는 것도 되게 재밌다고 생각해 나는 어떻게 생각을 하냐면 / / 
뇌과학에서 보면 감각과 운동이 중요한데 연결되어 있어서 일체적인 거야 보는 / 





뇌가 그래서 떠오르는건데 근데 그게 트리거가 있거든 말한대로 볼 때 / / / 
떠오르는 거지 가만히 앉아 있는다고 해서 떠오르는 건 아니거든/ (R07)
골프를 쳐도 내가 약간 마음을 비우고 뭔가 자유로운 심리 상태에서 스윙이 
제대로 되거든 잡생각이 들어가잖아 마인트 컨트롤 안되면 바로 망가져/ ? (R01) 
물론 전시가 코앞인데 새 작업을 해야 한다 앉아서 고민해도 안나오지 그 때는 / / 




자기는 나는 폼을 정리하는 사람이라고 이야기 하거든 최대한 정리하고/ , 
정리하고 정리하고 그렇게 기본적으로 정리가 엄청 나게 잘되어 있어 거의 , / / 
원형으로 만들어 의자의 원형은 뭘까 이런 식으로 사고가 근본적으로 다른 / ? / 
거지 어떻게 보면 원형이라는 개념을 선행적으로 플랫폼 개념으로 한번 (R01) / 
디자인하면 디자인이 스무개 정도 나와 그중에서 몇 개 걸러 내서 하는데 그런 / 
식으로 전략과제를 해서 한거지 나름 그때도 원형 개념으로 디자인을 했어 / / 
폴더폰으로 하나의 최적의 하드웨어를 개발하고 정리를 한번 해놓고 얘를 / 
최적화해서 하나를 만들자 나도 디자인을 하고 대여섯개 있었는데 최종적 모델이 / 




어쨌든 최초의 구상은 그렇게 시작 돼 평소처럼 살다가 문득문득 내 눈에 걸리는 / 
거지 예를 들자면 뭐 종이접기를 했어 종이 모양에서도 보이고 이런 시트지 ( ) / / 
바닥이 운 시트지에서 이런 거에서 문득 보이고 시트지 작업은 지금 하는 건데 / / 
화면 지지직거리는 것도 화면보다가 걸리는 거고 다 그런 식으로 걸리는 거야 / 
전혀 진짜 솔직하게 얘기하면 룰은 없어 룰은 없고 그냥 어느날 갑자기 (R07) / / 
불현 듯 희한하게 옴 그러니깐은 뭘 봤는데 갑자기 와 이런 거야 링크가 / / 
되겠지 안에서 뭔가 내가 여섯시 내고향 보다가 했거든 그런 거 되게 많이 / / 
나오거든 되게 늙은 할아버지인데 더 늙은 쪼그랑 할머니를 둘이 살아남은 / 





어렸을 적 혼자 있는 시간이 길었어요 방 안에 물건도 많지 않았고 어두울 / 
때까지 혼자 놀 수 있는 것들을 찾아 놀았어요 지금 돌이켜보면 저는 그때 혼자 / 




내가 체구가 작고 어릴 때부터 작았고 약하고 예민하고 전혀 노력하는 부분의 / / 
개념이 아니고 타고난다고 하는 것들은 나는 내가 생각하기에는 내 체구가 / / / 
작은 것도 굉장히 관련이 많아 사람은 자기 몸의 크기와 자기의 강도에 따라서 / / 
이 멘탈이 많은 부분 결정이 되는 부분이 있다고 보거든 기본적으로 약한 거에 / 





형태에 대해서 나한테 영향을 줬던 거는 예를 들면 대학교 때는 그 때 당시에는 
다이나믹하고 자동차 같은 느낌의 그런 거 있잖아 그냥 인터넷이나 (R01) 
도서관가서 우연찮게 본 게 내 꺼를 내 코드를 만들어야 부담이 있었는데 무조건 
옆모습만 해보자 영향이 있었던 거는 더 솔직하게 이야기하자면 핀란드에 갔는데 




그런 어떤 동시에 이 순간에 같이 느낄 수 있는 상황들 영화를 같이 본다든지 / / 
특정 영화를 보고 그 영화에 대해서 너는 어떤 생각을 하냐 그런 이야기를 ? 





경험이 있잖아요 그런 경험이 그리기 전에 워밍업이랄까 중요한 거 같아요/ , ? (R08) 
분명히 혼자서 누워서 텔레비전 보겠구나 노인들의 삶이 그런 거잖아 그래서 / / 
인제 그런 그게 확오는거야 인간의 어떤 고독이 저안에 있구나 어떤 한 미미한 / 
존재 유명하지도 대단하지도 않은 한인간의 남편이 죽고 난 시간 고독한 거잖아 / 
되게(R01)
상황을 아예 비틀어 버리는 거야 그런 가능성에 대해서 나 같은 경우에는 / 
가능성이 있을 만한 것이 있으면 다 생각을 해봐 그게 나한테 좀 다른 걸 줘 , / / 
그러니까 사실은 나한테는 영감 이런 거 이야기를 하면 영감은 자다 일어나가지고 
막 이런 거 보다는 사고가 자유롭고 유연하면 이게 밑으로 갈 수도 있고 없어질 / 




대게 불안하거나 내가 잘 못하는 거 같으면 스케치가 별로 안좋아 그런거 없이 뭐 
기분 좋은 평온한 상태에서 스케치가 잘 돼 선이 틀려 선이 달라 선 나가는 게 / / 
틀려 그림이 틀려 대게 경직되어 있어 스케치도 내가 보면 좀 강박관념이 있을 / / 
때는 열라 많이 칠하고 막 공을 들이고 하는데 어색해 근데 마음이 편하지고 / 





어떤 과정 자체가 달라지는 거지 디자인이 그 당시 얘기를 하면은 기본을 만들고 / 
정리하고 서피스 만들면서 디자인 했다 하면 그 다음에는 반죽하듯이 빵처럼 툭 / 
나왔어 스케치를 하기 꺼려지는 거야 오히려 내가 스스로 정리파악 하지 / / 
않으면 내가 알 수 있는 정보를 다 쓰고 그려도 보고 썸네일도 하고 / 
그랬는데 드로잉이라는 말은 긋는 것들을 보통 범위가 또 확실하지가 (R03) / / 
않아 그 때 아이디어 스케치북에 끄적였던 드로잉들이 실제로 요새 (R05) 
만들어지지 아이디어 테마가 나오면 드로잉이 나오고 드로잉이 나오면 (R07) , / 




지금 내가 하는 작업도 우리가 일상적으로 인식하고 상황을 보고 어떤 시각을 / / 
해석을 하는 거잖아 받아들이는 시각정보를 있는 그대로 받아들이지 않는다고 / / 
보이는 그대로 받아들이는 게 아니라 우리가 경험하고 살아오면서 쌓아온 축척된 
이미지대로 해석하는 거지 지우개는 물렁한 거고 쇠는 단단한 거고 자석은 철에 / 
붙는 거고 모든 그런 게 다 통합이 돼서 프로세서를 하기 때문에 객관성이 / / 




트윅을 시켜서 그때는 인제 그 사람들의 그거를 좋아하니까 많이 뽑았지 디자인과 
비슷한 게 많았어 근데 지금은 워낙 다른 걸 많이 보니까 영향을 덜 받아 / / 
그래서 나는 내 속에서 좋아하는 거를 뺄려고 많이 노력해 내가 좋아하는 거 / 
이젠 쟤가 좋아하는 거 걔네 이미지를 뽑아서 투영시키는 거 이파리의 개수가 (R01) 
너무 많기 때문에 구현할 수 가 없어 그래서 동양 그림의 이파리는 이따만해져 / 
있어 굉장히 생략되서 그린다는 거야 백개 면은 열 개만 그려 백개인 것 / / / 
같이 생략이 필요한 거지 차원이 차원으로 들어왔으니까 그냥 못 / / 3 2 / 




이렇게 안정적으로 잡고 제일 편한 높이에 몸에 복장에 해야 하는 데 그게 안 ( ) , , 
되는 거예요 그게 안 되는 이유가 뭐냐면 제일 문제는 본인이 몰라 내 몸이 / / 
어떤 상황인지 그 이유가 여러 가지가 있겠죠 어떻게 유니버설 디자인을 할 수 / / 





무슨 가방을 꽉 끼고 있는데 그런데 어떻게 거기서 편한 디자인 상대방을 위한 / , 
배려의 디자인이 나오겠어요 자기 환경을 내 몸에 맞게 내가 할 수 있는 높이/ , , 
그 다음에 내가 할 수 있는 상황에 대해서 그 관계를 계속 생각을 해야죠(R08)
어디다가 집을 앉히고 동물을 그릴건가 말건가 그니까 다 그 집에서 경험했던 
잔상들인 거야 그니까 여기에 똥이 있었던 적이 있어 이 할머니가 희한하게도 / / 
고양이를 목줄을 매달아서 키운 적이 있었거든 이거 되게 특이한 거 거든 내 / 




테스트는 그게 다 경험이야 요 정도에서 요건 프로젝터로 해야겠다 여긴 이런 / / 
거는 감으로 할 수 있다 그거는 어떻게 할 수가 없지 모형으로 만들어보고 / / 
설치가 이게 완성이 될 때까지도 나 스스로도 변수가 많은 작업이어서 완성이 될 





기본 도형 원 사각형 동그라미 그런 기본 조형에서 다른 조형성을 만들어 내는 , , 
거에 대해서 관심이 많지 익스트루드를 좋아야 몰핀을 좋아해 형태가 바뀌는 / / 
거 이런 조형은 동그라미와 삼각형이 믹스가 되는 거잖아 얘랑 얘 속성이 / / 
다르다고 선의 속성이 틀려 기본적으로 이런 작동을 하는 거 같긴 해 예전에는 / / 
삼각형으로 시작하는 게 대게 많았어 왜냐하면 이거는 대게 일반적이고 / / 
삼각형이 좀 더 다이나믹 기존에 존재하는 평면은 없어요 다 내려가든지 (R01) / 
올라가 있든지 그런데 그 망치 작업을 하다보니까 그 곡선에 굉장히 신경을 / , 
많이 쓴다고 할까 염두를 많이 둬요 평평한 게 아니고 해머링을 아주 ? / 
조심스럽게 해서 평평하게 하는데 약간 배가 불러있는 그렇게 해야지 튼튼해요 / / 
그렇게 해야지 물리적으로 튼튼한 거죠 외압에 우리 지구의 모든 상황들에 / / 
튼튼한 거죠 평평하면 약간 들어갈 수 있는데 살짝 이렇게 볼록하게 되어있다 / , ( ) 
보면 몸 자체가 볼록볼록 튀어나와 있듯이 그런 라인들을 하다보니까 주전자에서 / 




조형들을 좋아하니까 이런 게 머릿속에 많이 남았겠지 그렇기 때문에 이게 / 
나한테 좋아보이게 생각하는 거지 그런 이미지들 다 그러려면 어디서 땋 / 
떨어지는 거 아니야 상황에 맞게 가공하는 거지 그거를 기존의 지식과 어떤 / / 
기존의 컬러를 자신만의 색깔과 그 시대의 재조합 시키는 게 창조지 고르는 (R01) 
거 이걸로 할까 이걸로 할까 해서 고르는 용기 골라야지 다음 단계로 갈 수 / ? ? ? 
있는 거거든요 근데 저도 못 고르는 거에 대한 애매함 거기서부터 출발하는 거 / ? 
같아요 사실 따져보면 로 할까 로 할까 물론 결정적인 조형적인 차이는 있을 / A B
수 있지만 그래도 웬만하게 다듬어진 형태 같은 경우는 이렇게 봤을 때 내일 , , 
봤을 때 아침에 봤을 때 저녁에 봤을 때 느낌이 사실 다 다르거든요 조금 , , / 
조금씩 결국은 선택하는 거 말하자면 고르는 거 또는 선택 그게 저한테 / , , , / 
굉장히 중요한 거 같아요 학생들한테도 정답을 고르려고 하다가 거기서 상황들을 / 
어렵게 만들고 계속 그러는 게 있거든요 골라서 가는 걸 많이 이야기 해줘요 / / 
그냥 골라라 뭐 이게 촌스럽든 웃기든 간에 어쨌든 고르면 그 다음 단계 문을 / 
열어야 되니까 문을 계속 열고 가자 여기엔 동구밖 과수원길 아카시아 / (R08) ‘
꽃이 라는 가사가 그대로 나옵니다 그래서 획을 직경이 다른 호 두개가 만나서 ’ / 
나오는 여집합 같이 나머지 부분들로 이루어지는 느낌을 주려고 했습니다 / 
텍스쳐는 바래진 느낌 같은 걸 주었고요 밑에 것은 가을이면 고엽이고 봄이면 / 
EC33 조형적 판단
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민들레 씨가 날아가는 것인데 부풀어 오르는거 일수도 있고 가라앉는 거 일수도 , 
있는 이미지를 넣었습니다(R04)






프린팅으로 개 정도 만들었어 사람 귀가 엄청나게 희한하게 생겼거든 3D 100 / 
최적화 시켜주기 위해 진짜 뭐 웨스턴 애 어른 다 하고 동양에 다하고 / / 
샌프란에서 이거를 프린팅을 맨날 돌려서 다 만들었거든 내가 모형으로 3d (R03) 
만들어본 게 다지 이게 실제로 미터짜리 모형이 섰을 때 관객에게 어떻게 / 4
보여질까는 모르는 거라구 그건 뚝딱거리고 만들고 있는데 나도 궁금하고 / / 
오류의 오차 범위를 줄이는 게 경험이지 그래서 됐다 성공했다 한대로 나오면 / 
성공한 거고 모델링하는 거 굉장히 중요해요 그거 작업중인 촛대 는 철이고(R07) / ( ) , 
드로잉이 저한테 중요해요 이건 드로잉을 한 거거든요 완전히 헤매고 있는 / / 
상황이에요 바로 잘라서 모델링을 만들죠 만들어서 최종적으로 고쳐야하는데 / / 





정확한 건 절대 없다고 봐요 단지 이제 여태까지 해놓은 사람들의 결과물로 봤을 / 
때 일정 시간 이상 계속 그거를 반복해서 연구를 했을 때 어떤 결과물도 관록이 , 





이성적인 이성적인 사고와 감성적인 사고가 만나서 새로운 사고를 만든다는 거지 , 
그러니까 띠시스 다음에 씬띠시스잖아 그런 거 대조되는 어떤 사고 띠시스 / / / 





이게 뭐냐면 비올 때 우산을 팔에 끼고 텍스트를 치기 힘들잖아요 우산을 쓸 때 ? / 
손잡이를 팔목에다 끼고 텍스트를 치면 되게 편합니다 그래서 우산을 가지고 / 
기념품을 만들 때 저 아이디어를 내서 준겁니다 이런 작업들은 시작이라고 (R01) 
하는 단계가 있습니다 이거를 왜 하게 되는 순간들이 있잖아요 전혀 / ‘ ?’ (R02) 
제품에 대한 정의가 안 되어 있었고 개념 자체가 없었습니다 제품이 누구를 위한 / 




심상이 유레카식으로 떠오르는 경우가 많지 않은데 갑자기 샤워하다가 떠오르는 
경우가 아주 가끔 있습니다 무언가와 맞는 순간 그런 것이 그게 영감이 / , 






이런 작업을 하면서 정체된 기분을 벗어나 유쾌한 감각을 되살렸습니다(R06) EC40
정체된 
감각의 전환
논리적으로 이거 다음에 다음 이미지를 사고하는 사람들은 이거를 생각했다가 
갑자기 얘가 치고 들어와서 공통적인 요소가 보일 겁니다 연상되는 요소가 뭔가 / 











구체적인 과정으로 파고들면 그림으로 사고하는 습관이 있어서 가능했던 것 , EC43 시각적 
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같아요 그저 저 자신을 만족시키기 위해서 했던 작업들이에요 일련의 / / 
트레이닝이었다고 할까요 그래서 새로운 것을 하기 위한 연습을 해야겠다고 ? 
마음먹었고 정규 학기가 시작 전에 습작을 했습니다, (R06)
사고의 연습
그런 것들을 캐치해 냄은 훈련으로 형성됩니다 그리고 그런 훈련이 반복되다 / 
보니 자연스럽게 눈에 띄게 됩니다 저는 특히 학교에서 조형 연습을 교육하는 (R07) 





그러면서 영감을 받았다는 거는 저는 새로운 이미지가 번쩍 떠올랐다가 아니라 
나한테 영감적 이었다고 하면 어떤 그 가능성이 저한테 열리는 거 있잖아요 / 
그러니까 좀 더 제가 마음을 열 수 있는 상태가 저는 영감을 얻었다는 상태인거 
같습니다 이런 것을 생각하기 위해서는 생각을 할 수 있는 장소에 가는 것이 (R01) 
중요합니다 여행을 가면 제가 아무것도 하지 않아도 되는 시간이 많잖아요(R02) ? 
그래서 저에게 더 충실해지고 제 주변에서 벌어지고 있는 일들을 평소보다 , 
예민하게 관찰할 수 있는 것 같아요 그냥 집에서 텔레비전 같은 것을 보다가 (R06) 
문득 떠오릅니다 운전하고 길을 가다가 떠오르기도 하구요 작업의 요소가 다 / / 
일상 속에 있는 것이죠 어쨌든 최초의 구상들은 문득 시작됩니다 그냥 / / 










하품하고 어딘가를 관광하면서 사진 찍는 행위들 말입니다 그런 걸 디테일하게 , / 
파고들고 싶었어요 평소보다 예민한 시각으로 주변에서 생기는 일들을 관찰하는 / 
게 작업의 중요한 프로세스인 것 같습니다 사람들이 배고파서 마구 먹는 모습 / 
같은 것들도 리얼하게 그려보고 싶습니다 본능에서 나오는 표정들을 그리고 / 
싶습니다 예를 들면 바닥이 운 시트지나 종이접기 할 때 종이 모양(R06) , , 




저는 뇌 대신 감각기관을 믿기 시작했습니다 저 같은 경우는 감각에서 오는 / 
실수들이 출발점인 경우가 많이 있었습니다 제가 시력이 안 좋아서 콘텍트 / 
렌즈를 끼는데 하루는 머리를 감다가 거품이 안 나는 겁니다 왜 그러지, / ‘ ?’ 
했는데 병이 하나는 컨디셔너고 다른 하나는 샴푸였어요 저는 컨디셔너로 , , / 
머리를 감고 있던 겁니다 이게 또 일반적인 사람도 눈을 감고 한다면/ , 
일시적으로 안 보이는 사람의 감각을 이해하게 됩니다 그래서 그 당시에는 이런 / 
생각에서 출발한 디자인이 꽤 있었습니다 제일 편하게 느끼도록 길이를 짧게 (R02) 
만든 도구예요 제 손에는 안 맞을 것 같네요 저도 제가 쓰기 편하도록 도구의 / / 




계속 그리다보면 제가 의도하지 않은 드로잉도 의도한 드로잉도 나오는데 , 
그러다가 어느 순간 무의식적으로 이야기가 되겠다 싶은 걸 선택했습니다 카페에 / 





물론 무언가를 보면서 캐치를 하는데 그것이 의도를 가지고 보는 것은 아닙니다 / 





전체적인 모습을 준비하지 않습니다(R07)
그런 것은 하지 않습니다 뭔가 억지스럽고 흉내내는 것 같아서요 예를 들어서 / / 






혼자 자라고 혼자 방 안에 있는 유년시절이 길었습니다 지금 되돌아보면 어릴 때 / 
형편이 어려워 힘든 상황이었습니다 그때 제가 미술을 하겠다고 하면 선생님들이 / 
말리곤 했죠 이런 것들을 보고 자라면서 그 친구의 작품 주제인 삶의 무상/ ‘ ’, 
허무함 으로까지 이어지게 되더군요 저는 결국 제가 보고 쌓아둔 것 안에서 ‘ ’ (R02) 
꺼내려고 합니다 이런 것은 다 경험에서 나오는데 보통 어렸을 때 습득한 / 
것일수록 마음속에서 더 많은 부분을 차지하고 있는 것 같습니다 반대로 (R04) 




갑자기 기이한 소리가 나요 언 바다가 움직이는 소리인데 삐끄덕 삐그덕 진짜 / , 
괴기한 소리가 나요 그렇게 보고 느낀 것을 가지고 모여서 스케치를 했어요 / 
학예사들이 답사를 가서 찍어온 사진을 봤더니 염전에 소금물이 형성되는 (R03)/ 
모양이 딱 떠올랐습니다 빛도 쨍하게 비치는 게 아니라 약하게 간질거리는 (R04) / 
느낌으로 이런 이미지들이 년대의 구체적인 모습라고 생각합니다 그런 걸 80 (R04) / 
디테일하게 파고들고 싶었어요 이 당구 작업도 에서 당구 중계를 보다가 (R06) / TV




저는 사실 디자인과 예술이 같다고 봐도 된다고 생각합니다 디자인으로 (R02) / 
결국에 무엇을 할 것인가를 묻는 것입니다 첫장에 휴대폰 라고 (R02) / ‘ + mp3’
썼어요 제품을 정의한다고 할까요/ ?(R03)
EC54 개념 설정
나오토 후카사와는 그 인터렉션이라는 것 자체를 좀 더 디자인이랑 연관 시켜서 
좀 더 극대화 시키는 거 때문에 나오토 후카사와하면 플레이어 이야기를 CD 
하잖아요 최종 소비자는 바로 이런 차이로부터 이 작가는 표면처리하는 (R01)/ ‘




되게 다분히 감성적인 어떤 것들 그런 것에 관한 관심과 기술 적인 것들 
말이에요 예를 들면 형태에 대해서 저한테 영향을 줬던 거는 예를 들면 (R01) / 
대학교 때는 그 때 당시 다이나믹하고 자동차 같은 느낌의 베루트에 관심을 
가졌습니다 익스트루드를 좋아해서 형태가 바뀌는 몰핑을 좋아했습니다(R01) / (R01) 
무언가를 시각적으로 보여줄 필요성이 있을 때는 최대한 간단하게 하는 것을 / 
좋아합니다 음악 같은 것도 작가님의 삶에서 큰 부분이지 않나요(R04) / ?(R04) / 
저희 어머니는 꽃을 그리시는 분이신데 그런 면에서 어머니의 영향을 받은 부분도 
있는 것 같습니다 평소에 제가 잠수함 기계와 초현실적인 풍경에 관심이 (R04) / , 
많았어요 결국 제 관심사는 사람 자체인 거 같아요 저는 바뀌는 (R06) / (R06) / 
것이 싫고 안정적이고 제가 아는 것이 좋거든요 과장하면 자신의 주재료를 (R07) / , 
좋아하거나 혹은 많이 다룸으로써 친숙해지고 동기화되는 과정 말입니다(R08)
EC56 개인적 취향
사선들을 어떤 느낌들을 이용해서 약간 얘가 그런 부분이 있었던 거 같습니다(R01) 
요 형태 괜찮다 하고 판단을 하는 건가요 나중에 기억이 나는 건가요/ ? (R01)/ 
만들어지면 다 감동을 합니다 거기까지 못 이루면 그런 디자인은 사실은 (R02)/ 
좋은 디자인은 아닌 겁니다 정말 가치가 인정되는 디자인이면 아름답다는 표현을 / 
사용하는데요 거의 최상급의 표현입니다 어떤 것과 비교하지 않고 그냥 가치를 / / 





한다면 그건 잘못된 디자인입니다 디자인은 그 가치를 올바르게 전달해야 되고, / , 
쉽게 전달해야 되고 그 가치로 인해 다른 사람이 행복해야 합니다 그런데 어떤 , / 
디자인에 설명서가 많으면 그건 좋은 디자인이 아닌 겁니다(R02)
저는 자신이 좋아하고 선호하는 감각을 극대화 시키는 데 초점을 맞춥니다(R02) / 
밖을 보고 자신을 없애야 합니다 그런 것은 하지 않습니다 뭔가 (R02) / / 
억지스럽고 흉내내는 것 같아서요 예를 들어서 사진과 컬러와 같은 키워드들로 / 
이미지를 저장해 놓는 것을 저는 별로 좋게 생각하지 않습니다 그게 (R04) / 
예뻐보였어요 그래서 일부러 그대로 따라 그려보기도 했습니다 일부러 / / 
이상하게 보이도록 말이에요 착시적인 요소로 작용하는 것이죠 (R06) / / 
고정관념을 깨주기도 하는 문제기도 합니다 특정 영화를 보고 그 영화에 (R07)/ 
대해서 어떤 생각을 하는지에 대해 이야기를 나눈다든지 아니면 먹는다든지, , 
감각으로 느낄 수 있는 동시적인 경험을 하려고 합니다 사실은 제가 교수이긴 / 
하지만 동료 학생 심지어 루저가 될 때도 있어요 그 사이에서 좌충우돌해야 , , / 
하죠 그래야 저라는 사람의 경험을 라는 학생이 느낄 수 있을 거 아니에요/ A ? 
항상 정제되고 깨끗한 모습으로만 상대방을 대하면 진정한 조형적인 대화를 





왜냐 하면 근본적으로 그 제조 방법 자체를 바꿔서 그거를 통해서 이제 다른 
형태를 보겠다는 겁니다 프린터로 뽑아서 프린터로 부분을 깎는 (R01) / 3D 3D 
것입니다(R01)
EC59 기술의 변화
저는 이런 것을 보석 주머니 라고 부르는데 디자이너에게는 이러한 것들이 필요한 ‘ ’
것 같습니다 좋은 생각들 좋은 거 봤을 때 느낌들 새로운 것을 봤을 때 들었던 / , , 
생각들을 모아 놓는 보석 주머니 같은 게 있어야 하고 그 생각 주머니를 맨 앞에 , 





여러 가지로 경로로 얻는 경우들이 많습니다 우회적으로 들어오는 경우도 있고/ , 
직접적으로 들어오는 일도 있구요 저희는 개씩 시안들을 만드는 대신 (R04 )/ 100
시안들을 깊게 보여주려 합니다 한 시안이 다른 매체에서 풍부하게 전개되는 / 
모습을 보여주는 것입니다 이런 것을 분석해 보면 제 작업들에서 많이 (R04)/ 
보이는 소스들이죠 입체 아이소매트릭 뷰 레터링 이런걸 전 해봅니다 이런 / , , / 
작업을 통해 해파리 가 나온 거죠 컬러 사용도 동시대 디자이너들에 비해 ‘ ’ / 
많습니다 단편적이지만 스토리를 추가해보기도 하고 손이 가는 대로 (R04) / , 
그려보기도 하고 약간 초현실적인 그림도 그려보기도 하고 재료들을 , , 
실험해보기도 했습니다 그리고 저는 작업에 매체를 국한시키지 않습니다 (R06) / / 
여러 매체를 활용하죠(R07)
EC61 멀티 채널
신석기 시대에 먹고 사는 것이 생존이라면 지금의 생존은 어떻게 살아가느냐이기 , 





이게 뭐냐면 비올 때 우산을 팔에 끼고 텍스트를 치기 힘들잖아요 우산을 쓸 때 ? 
손잡이를 팔목에다 끼고 텍스트를 치면 되게 편합니다 그래서 우산을 가지고 / 





모바일 환경과 무엇이 불편 한가 했을 때 그중에 하나가 우산에 손이 걸리지 
않아요 그거를 어떻게 할까요 제가 시력이 안 좋아서 콘텍트 렌즈를 / ?(R01)/ 
끼는데 하루는 머리를 감다가 거품이 안 나는 겁니다 왜 그러지 했는데 병이 , / ‘ ?’ , 
하나는 컨디셔너고 다른 하나는 샴푸였어요 같은 방식으로 할아버지들을 , (R02)/ 
위한 스틱 같은 경우는 지팡이에 모바일 커뮤니티를 넣었습니다 사람 귀가 (R02) / 
사람마다 다르고 복잡한 모양이에요 그런 느낌이 일단 머릿속에 떠올랐고 (R03) / 
게다가 저는 한자를 좀 아는 세댄데도 어려워서 못 읽겠더라고요 그래서 이것은 / 
글자이지만 그려놓으면 아무도 못 읽을 것이고 이 음반을 듣는 구체적인 사람들도 , 
직접적인 글자로 못 읽고 이미지로 인식할 것 같더라고요 내 신발 높이가 (R04)/ 
분명히 내 작업을 하는 데 아니면 디자인 사고를 전개하는 데 분명히 불편할 , 
텐데 그 연관관계를 내가 모르는 거예요 처음에 경직되어 있거나 불편했던 , (R08) / 
부분을 조율해나가는 과정이 더 좋은 상황으로 가는 단초가 되었을 수도 있을 것 
같습니다(R08)
나중에 잘될 수도 있고 사고의 방법 자체를 기본적인 형태를 틀어보는 거죠(R01) / 
그러면서 혼자살 수 없는 세상이라는 것을 알았고 다른 사람들이 나에게 의지할 
수 있는 것이 무언지를 생각했습니다 내가 가지고 있는 것은 무엇일까라는 거죠 / 
그리고 여러 갈래 중에 디자인 건축 미술 이런 부분이 도움을 줄 수 있다는 / , , 
것을 알게 되었습니다 저는 무엇인가 바뀌는 만큼 공간도 많이 생겨야 (R02) / 
된다고 봅니다 생각의 공간도 물리적인 공간도 점점 넓어져야 하고 물론 공부도 / , 
더 해야 할 겁니다(R08)
EC64 사고의 변화
이게 뭐냐면 이성적인 사고와 감성적인 사고가 만나서 새로운 사고를 만든다는 
것입니다 그러니까 다음에는 잖아요 그런 대조되는 어떤 사고/ thesis synthesis / , 




튼튼해야 하는 게 우리하고 무슨 문제지 조형적인 게 중요하지 라고 많이들 ‘ , ’
생각하죠 공산품을 비롯해 지구상에 있는 모든 물건들은 이미 견고함에 대한 / 
고려 후 만들어진 건데도 불구하고 현대의 공예가들만 조형적 표현에 푹 빠져서 
기본적인 견고함에 대해 생각하지 않는 것이 문제입니다 작은 숟가락 같은 (R08) / 




기존에 안 해봤던 거를 생각합니다 그리고 얘 라이팅은 이런 데만 (R01) / 
나와야하나 관통할 수 없을까 그런 느낌이 일단 머릿속에 떠올랐고 게다가 ? ?(R01) / 
저는 한자를 좀 아는 세댄데도 어려워서 못 읽겠더라고요 그래서 이것은 / 
글자이지만 그려놓으면 아무도 못 읽을 것이고 이 음반을 듣는 구체적인 사람들도 , 
직접적인 글자로 못 읽고 이미지로 인식할 것 같더라고요(R04)
EC67 새로운 시도
전략이 우선시 되고 만들어야 되는 이유가 있습니다 또 클라이언트 같은 (R04) / 
의사결정권자들을 설득을 해야 하고 그들을 설득했을 때 세간의 반향도 염두에 
둬야 되는 등 검토할 게 굉장히 많습니다 그때부터 내 것 을 개발해야 (R04) / ‘ ’
한다는 새로운 문제에 직면했습니다 년 후에는 저도 이런 졸업전시회를 (R06) / 1
해야 하는데 지금의 작업으로는 부족하다는 생각이 들었습니다 그래서 새로운 / 
EC68 생존의 수단
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것을 하기 위한 연습을 해야겠다고 마음먹었고 정규 학기가 시작 전에 습작을 , 
했습니다 졸업 후에 바로 프로페셔널 일러스트로 먹고 살기 위해서는 (R06) / 
저에겐 두 가지 요소가 필요했습니다 그 첫 번째는 저만의 확실한 스타일 두 / , 
번째는 어떤 내용이든 어떤 텍스트든 그림으로 표현 할 수 있는 언어였어요 , / 
표현 방식이 너무 추상적이어도 곤란하겠더군요 어느 정도는 사실적이면서도 / 
어느 정도는 저만의 연출이 있어야할 것 같았습니다 네 년도부터는 (R06) / , 2011
확고하게 정했던 것 같습니다 더 연구할 시간도 없었고요 년도면 제가 / / 2011
결혼을 한 후로 제 수입으로 온전히 생계를 유지해야 했다보니 타협을 한 부분도 , 
있습니다 보여주기 위한 방식의 그림을 그렸던 것을 후회하진 않습니다 (R06) / / 
그때가 아니었다면 제가 이런 방식의 그림을 그릴 기회는 없었을 거라고 
생각해요(R06)
회사에서 저는 어떤 분야에 대해서 전부 다 잘하려고 하기보다는 할 수 있는 
영역을 더 잘하게끔 노력했습니다 그래서 그 친구들과 같이 일한다고 했을 (R02) / 
때 내가 가지고 있는 것은 무엇일까 뒤돌아보게 되었고 그것은 감각적인 
부분이었습니다 논리의 수레바퀴에 한 톱니로 이용되는 듯한 상황이 되는 (R02) / 
겁니다 냉철한 개념을 보여주기보다는 묘사에 힘을 싣는 편입니다(R02) / (R04) / 
제가 생각하는 년대 형태나 질감을 살리려 노력했습니다 시각적으로 80 (R04) / 
강해보이는 것을 선보이고 싶었던 마음이 있었습니다 그래서 기획 (R06) / 
단계에서부터 그런 요소들을 신경을 많이 씁니다 때로는 타협도 합니다/ (R07) / 
무언가를 새로 창조하고 창작하는 게 목적이 아니라 해석에 목적을 두기 
때문이죠 애매함 속에서 그래도 결국은 하나를 고르는 것 다시 말해 (R07) / , 
선택은 저에게 굉장히 중요한 지점입니다(R08)
EC69 선택과 집중
저도 제가 느끼는 것에 희비가 동시에 있습니다 단지 비 쪽은 억누르게 되는 / 
거죠 우리가 느끼는 오감 안 보이는 것을 우리 내부에서 걸러져서 나오는 (R02) / , 
에너지를 끄집어내는 것은 더 깊이 있는 원형을 만들기 위해서 한 과정이기도 
했어요 되게 시시콜콜한데 사물에 얽힌 기억이 날 듯 말 듯 한 것들을 (R03) / 
생각했습니다 어떤 것을 이미지로 작업 했을 때 작업화 시킬 수 있을지(R04) / , 
의미 있는 작업이 될지 따져봐야 합니다 그래서 통과된 작업들은 실제 물질로 / 
만들어지죠 그것을 어떻게 효과적으로 전달할지와 같은 것을 고민하는데 (R07) / 





나오토의 사고라고 하는 게 그게 나오토의 사고가 아니에요 사실은 그 전부터 , , 
그런 사고는 많았지만 나오토가 그거를 컬렉션으로 묶어 자기 이론을 집어넣어서 , 
그 시대에 필요 했을 때 딱 터트린 거였지요 그러한 사고는 사실은 인류 (R01) / 
문명 시작할 때부터 있었어요 나오토 후카사와가 잘한 것은 응축해서 그런 (R01) / 
이노베이션이 되게 포잇트릭하게 디자인의 본질과 잘 맞아 떨어지면서 이런 (R01) / 
식으로 형태는 단순해지지만 표현 방식은 좀 더 인간적이고 좀 더 자연스러운 
방식으로 가게 되는 거죠 저는 외형에 대한 고민으로 밤을 새기도 했지만 (R01) / 
아날로그와 대비되는 디지털 휴대폰이라면 어떤 형상과 기능으로 변화하게 , CDMA 





비지니스 카테고리를 개발하라는 요구였습니다 그런데 뭘 할 지 / 
막막했습니다(R03)
가령 내가 작업을 잘 할 수 있는 상황과 도구와의 관계 같은 것들을 계속 
생각합니다 공예는 도구가 중요하니까 어떤 도구를 써야 되는지 어떤 도구를 / , / 
쓸 때 어느 정도 무게가 내가 쓰기에 흔들리지 않는지 등 기본적인 것들이 굉장히 
중요합니다 이 망치 자루는 제가 잡았을 때 제일 편하게 느끼도록 길이를 (R08) / 
짧게 만든 도구예요 말하자면 제가 가지고 있는 감성과 연결할 수 있는 (R08) / 






이 중에서는 억지로 짜낸 이미지도 있습니다 카페에 앉아서 커피 마시면서 / 
이런저런 생각을 하는 중에 낙서하면서 생각해낸 것도 있고요 이런 수영장 / 
이미지는 억지로 짜냈을 거예요 구멍이라는 모티브에 맞춰 억지로 짜낸 (R06) / 
직접적인 이미지군요(R06)
EC73 억지로 하기
거의 원형으로 만들어요 의자의 원형은 뭘까 이런 식으로 굉장히 단순하게 , ? (R01) / 
라운드 지며 다 이렇게 정리가 됐습니다 핸드폰은 지금 어떻게 가고 있냐 하면/ , 
더 요소를 극대화 시켜서 직사각형 이런 느낌으로 가고 있습니다 그래서 (R01) / 
요즘은 이제 따라 하지 않으려 하고 제 속에 있는 거를 뽑아내려고 합니다(R01) / 
사물의 본질을 어떻게 형상화할 수 있는 방법을 찾고자 노력했던 
프로젝트였어요 부담 가지지 않고 가장 가녀린 선으로 느끼는 대로 가장 (R03) / , , 
필요한 선만 써보고 싶다고 생각합니다 조형적으로 정확한 답은 절대 있을 (R06) / 
수 없다고 봐요 금속으로 만들어진 것 금속 자체 를 표현할지가 제가 (R08) / , ‘ ’





유희성이 제대로 나오지 않아요 사실은 작업에서의 유희성을 느끼기에는 (R01) 
머리가 좀 컸죠 커버는 자동차인데 열어보면 고양이가 있는 이런 엉뚱함(R01) / , 
의아함을 포인트로 남겨 두는 거죠 제가 심심풀이로 만들어냈던 그림체를 (R04) / 
바로 적용했어요 물론 커머셜 작업 중에서도 마음에 드는 건 있습니다 (R06) / / 




그게 저한테는 그런 컨디션을 유지하는 데 필요한 거를 요즘에 절실하게 많이 
느꼈어요 저 원래 아침에 진짜 못 일어나거든요 한 년 동안 그래서 요번 / / 30 / 
계기로 바뀌었어요 그런 계기가 있었으니까 이렇게 바뀌게 되었습니다/ (R01) / 
제가 너무 경직되거나 대게 불안하거나 내가 잘 못하는 거 같아 했으면 스케치가 
별로 좋지 못해요 영감이 뭐냐 라고 하면 저는 제 자신이 다양하게 좀 더 (R01) /   , 
많은 가능성을 생각할 수 있는 아주 평온하고 자연스럽고 자유로운 상태가 영감을 
받았다고 생각합니다 그리고 이제 스케치는 손이니까 손과 뇌가 (R01) / 
연결되어있다 그때부터 저는 뇌 대신 감각기관을 믿기 시작했습니다(R01) / (R02) / 
저는 처음부터 이 세상을 바라보는 태도나 관점은 자기의 몸과 관련이 있다고 
생각합니다 디자인으로부터 감각이 소외되어 있었던 상황들을 감각과 (R02) / (R02) / 
운동이 자동으로 연결되어 있어서 무언가를 볼 때 떠오르는 것이죠 물론 (R07) / 
체육교과는 있었지만 우리 몸이 어떻게 되어 있다는 걸 이해해서 몸과 머리가 / 
EC76 정신과 육체
- 196 -
일치되는 교육이 아니라 전혀 다른 방식으로 체육을 이해했기 때문에 체육/ , 
국어가 다 제각각 있는 교육이었어요 몸이 건강해야 생각도 바르게 됩니다/ (R08) 
내 신발 높이가 분명히 내 작업을 하는 데 아니면 디자인 사고를 전개하는 데 / , 
분명히 불편할 텐데 그 연관관계를 내가 모르는 거예요 물론 나중에는 , (R08) / 
생각이 더 확장되어야겠지만 그 출발은 워밍업 단계부터 자기 몸에 연관되는 것도 
굉장히 중요한 거 같아요 그러다보니 제가 기본적으로 갖고 있던 몸에 대한 (R08) / 
편견들도 없어졌어요 처음엔 공예가의 태도 같은 것은 전혀 몰랐어요 (R08) / / 
군대에 다녀오면서 느슨했던 습관들이 사라지고 어떤 습관이 생겼다고 
할까요 기계를 흉내낸다고 말씀하시는 것도 조금 의외고요?(R08) / (R08)
그래서 전 개인적으로 작업할 때 보면 크레이티비티가 잘 안 나올 때도 있고 나올 
때도 있거든요 그게 술술 풀려서 딱 될 때도 있지만 안 될 때도 있어요/ (R01) / 
연결성이 있어야 되는 거잖아요 이거는 대게 자유로운 사고이며 굉장히 (R01) / , 
벌려놓은 다음에 좁혀가는 방식입니다 그거를 기존의 지식과 어떤 기존의 컬러를 / 
자신만의 색깔과 그 시대에 맞게 재조합 시키는 게 창조입니다 책 같은 (R01) / 
경우도 순서대로 읽어야 하듯이 영감을 받는 것에도 순서가 있으니까요(R02) / 
비져닝 사전적으로는 미래에 대한 구상을 의미한다 을 하는 것 ‘ (visioning)( )’
같습니다 남들과 같이 지우개를 보아도 그것을 다른 시각으로 보아야 되는 (R03) / 
것이죠 가장 편한 몸과 복장으로 제일 편한 높이에서 안정적인 자세로 (R07) / , 




추상적인 감각을 체계적이고 논리적으로 만들어야 합니다 이론화시키고 정리를 / 
해서 분석하고 이런 감각이 어디에서 오게 된 것인지 역추적을 하는 것입니다(R07) 
감각이 좋은 사람들은 일단 좋아하는 것을 다 해 봅니다 그런데 많이 해놓고 / / 
세월이 지나고 나서 거꾸로 생각하게 됩니다 내가 왜 이런 걸 만들었고 이러한 / 
작업들을 하고 있을까 하는 자기 분석을 하는 것이죠 그냥 집에서 텔레비전 (R07) / 
같은 것을 보다가 문득 떠오릅니다 운전하고 길을 가다가 떠오르기도 하구요 / / 
작업의 요소가 다 일상 속에 있는 것이죠 애초에 그 공간에서부터 작업을 (R07) / 
시작했습니다 공간을 미니어처로 만들어놓고 거기서부터 구상이 들어가는 거죠 / / 
평소 작업과는 프로세스가 달랐습니다 저는 일단 이미지로 먼저 구상을 (R07) / 
합니다 그 다음 이미지가 구현되기 위해 입체화 되고 설치되면서 이미지에 대한 / 
나만의 해석을 보여주는 겁니다 아이 마인드 도 모형으로는 만들어 봤지만 (R07) / ‘ ’
실제 미터짜리 작품이 섰을 때 관객에게 어떻게 보여질지는 모릅니다4 (R07) / 






많은 경험들이 쌓여서 생긴 지향이 추상적인 레벨의 끝에 있다면 감각은 아래에 
있는데 이 두 가지를 연결시키고자 하는 디자이너는 많지 않습니다 어려운 / 
일이기 때문이죠 예를 들어 잡지를 보면 영감을 받는 이미지들이 있잖아요 (R02) / 
형태나 색상이 확 이미징되는 거죠 근데 내가 해결하고자 하는 프로젝트와는 / / 
사실 전혀 관계가 없는 자료들이겠죠 자동차 전자제품 가방일 수도 있겠지만 / , , 
그런 이미지가 전화기에 적용되면 어떨까 이런 색상이면 어떨까하면서 대입을 ? 
EC79 추상적 연결
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시켜봤던 것 같아요 논리적 사고를 거치지 않는 거죠 저는 디자인은 (R03) / / 
논리와 다른 과정이 있다고 생각합니다 그림 속에서 부분 요소끼리 연결이 (R03) / 
되는데 일부러 그런 연결을 염두에 두고 그리신 건가요 그냥 평소처럼 , (R06) / 
살다가 눈에 걸리는 거죠 예를 들면 바닥이 운 시트지나 종이접기 할 때 종이 / , 
모양 지지직거리는 화면의 모양 같은 것이 있습니다 어떻게 될지는 저도 , (R07) / 
모릅니다 이런 과정이 스릴이 있고 재미가 있습니다/ (R07)
그 경험에서 직접 나왔다고 말할 수는 없지만 모든 경험이 쌓이고 해석되는 과정이 
반드시 있습니다 내재되어있는 어떤 재료속에서 꺼낸다고 생각합니다 이런 (R03) (R04) 
것은 다 경험에서 나오는데 보통 어렸을 때 습득한 것일수록 마음속에서 더 많은 
부분을 차지하고 있는 것 같습니다 그리고 이런 것을 꺼내서 잘 쌓을 수 있는 / 
것이 시각적인 기호를 다룰 수 있는 적성이나 소양과 관련이 있고 또 이런 것을 잘 , 
하는 사람이 시각적인 일을 하는 것이 아닐까 하는 생각을 합니다 네 제가 (R04) / , 
무엇인가 봤던 경험 기억들을 떠올렸습니다 정보들을 우리가 경험하고 , (R06) / 
살아오면서 쌓아온 이미지에 따라서 해석하지요 지우개는 물렁하고 쇠는 단단하고 / 
자석은 철에 붙는다고 생각하는 것처럼 말입니다 다만 여태까지 사람들이 (R07) / , 
해놓은 결과물을 보자면 일정 시간 이상 계속해서 어떤 형태를 반복해서 연구한 
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Abstract
Fixation and Insight in Imagery : a Study Based on 
Thinking Process of Designers
Bosub Kim
Dept. of Crafts and Design 
The Graduate School 
Seoul National University
This research aims to observe and interpret imagery, as the workings 
of  the human mind in creative thinking process, through interview of 
creators. For this purpose, this research explores the imagery thinking 
process focused on re categorization in fixation and insight problem. This ­
study reveals and interprets the process of imagery experience in dialogue 
with the creators through interviews and in depth interviews in terms of ­
qualitative research methods.  
To begin with, this study examines the definition, content, 
characteristic, classification, and role of imagery based on philosophical, 
psychological, and brain science theories related to imagery. Philosophy 
defines imagery as the substance of consciousness that exists between 
universe and particular, idea and substance, and external world and mind. 
The psychological perspective deals with the problem of fixation insight and ­
re categorization as a moment of creative cognition based on a fundamental ­
understanding. This research evaluates that imagery intervenes at this 
problem. Brain science proffers the principles of human conscious 
phenomena and defines imagery as the generation of scenes through 
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categorization models for higher order consciousness. In sum, human 
creative thinking can be defined as how to categorize the external world 
and transform it into a new categorization through imagery.
This study questions and analyzes creators’ imagery experiences from 
interviews in terms of the qualitative research on the basis of the 
theoretical considerations mentioned above. Next, etic analysis and emic 
analysis apply to eight creators’ interviews to categorize. The result of this 
analysis derived 80 codes and 26 categories regarding imaginary experience 
of the creative thinking process. These 26 categories have become the 
content of in depth interview questions after interpretative clarification.­
In depth interviews include questions from previous code categorization ­
and the designers explain how imagery experiences are resolved during 
fixation and insight. In depth interviews attempt to observe and reveal the ­
vivid expression such as intuition, feelings, emotions, efforts, memories, 
associations, and unconscious linked to imagery while trying not to miss 
the actual imagery experience. In depth interviews can extract how the ­
images mediate various conscious phenomena and manifest creativity during 
creative process. This study treats the results in as follows: cognitive 
fixation overcome, memory image leap, generic recognition, recognition of 
heterogeneity, moment of re categorization, emotional experience, expansion ­
of thought, problem solving experience, and archetypal form.
Finally, the result of the interview provided a model of creative 
imagery thinking process based on G. Edelman's an extended conceptual 
model of consciousness. The model from this study indicates that the 
process of creative imagery thinking consists of first imagery formation, 
re categorization, and formal categorization.­
 Imagery enables creative thinking through the rapid re categorization ­
(insight) from fixed recognition due to ambiguity and mobility. Imagery 
contributes to three kinds of thought processes: re categorization of ­
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perception, conceptual re categorization, and contextual re categorization. ­ ­
Imagery is a fundamental creative capability to freely connect 
consciousness and sense on the border between the world and the self. 
Human imagery leads to a trap of shrinking boundaries, however it also 
incubates free boundless creativity. Opening of natural imagery will return 
our perception to the original creative state.  
Key words: Imagery, Imagery Thinking, Creativity, Fixation, Insight,  
Interview(In depth Interview), Qualitative Research Methods ­
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